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Powermonger - PC, Amiga 
Birds of Prey - PC, Amiga 
688 Atiack Sub - PC, Amiga 
Strike Fleet - Amiga 
Olingeon Master - PC, Amiga 
Harpnon - PC, Ai Mga 
Chack Yeager’s Air Combat J •C 
Heroes of the 357 - PC 
Indianapolis 500 - PC, Amiga 
Shadowlands - PC, Amiga 
MIG 29M Superfulcrum - PC, Amiga 
Black Crypt - Amiga 


Re* Naboi 
ATAI 
F-15III 
Gunship - PC, 
Cńrilization - PC, Amiga 


ELECTRONIC ARIO 

Ultima VII - PC 
Ultima Underworld - PC 
V for Victory - PC 
Burz AldrńTs Race 
into Space - PC 
Two Towers - PC 
Xenobots - PC 
Strike Commander - PC 
Michael Jordan 
in Flight - PC 
Theatre of War - PC 


Hw SIENA i DYNAMIX. 

King’s Qoest VI - PC 
Ouest for Glory III - PC 
Betrayal at Krondor - PC 
Fairy Tales - PC 
Incredible Machinę - PC 
Aces of the Pacific - PC 
Larry V - PC, Amiga 


VIRGIN 

Lure of the 
Temptress - PC, Amiga 

-sBfiMARK 

Harrier AV 8B - PC?Amiga 
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Ultima Underworld II - PC 
Space Hulk - PC, Amiga 
Prhrateer - PC 
Patriol - PC 
Task Force - PC 
Kasparowi Gambii - PC 
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- Amiga 
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IEYDND THE STEEL SKY FURY & THE FURRiES 


Amiga. IBM PC 
Po tajemnic^ przygodne fantesy 
w LURE OF THE TEMPTRE5B lidzie 
i REVQLUTION przenieśli się w sce¬ 
nerię techno-miasta przyszłości. Mc- 
wa gra pogodowa nie kontynuuje 
wprawdzie sysfemu VIRTUAL THEA- 
TBE, iBCZjej niewątpliwa zaleta lo nie¬ 
banalna fabuła i dobra grafika. 

Z nieokreśloneęD jeszcze powodu bo¬ 
hater popadł w tarapaty i zbiwszy t rpz- 
bitego w wypadku śmigłowca śliny! się 
w steraj labryce. Rzecz dz^e się w Union 
City, a sprawa nie jest łatwa - nieprze¬ 
kupni strażnicy, głupawy operator lasera 
i ziowiesiczopracuj^capiaKa hydrauliczna. 


tMimil FODDER 

Amiga 

To leweteeyjny prodiJki iwórcówSEN - 
SJELE SDCGER. Tym razem mając do 
dyspozycji grupę komandosów trzeba 
strzelać, strzelać, strzelać, atonie bramki, 
tylko do złego i niedobrego wroga. Ste¬ 
rowanie myszą ułatwia nam zycte, ja 
zdaciołgiem umożliwia stratowania pf ie- 
cżwnika, lot haBropterem daje dużo wra¬ 
żeń wizualnych, a brońtc bazooka, gra¬ 
naty i cd tam jeszcze przemysł zbroje¬ 
niowy wymyśli. Bardzo dobrym rozwią¬ 
zania m jest podział na misje, czego 
brak w nieklórych dobrych gierkach bar¬ 
dzo ojęstopsul zabawę. wszystke ope 
ragje wykonuje Sie ceIo wnuczkiem, rów 
meż na ludziach. Widok jest jak w sła¬ 
wetnym BOCCEBZE-z g^ry. 




CYBER RACE 

IBM PC 

Zapowiedzi porównywały CYBER RA- 
C£ctoEtówrti^6ymdar[M[>^BlflninyCO- 
MANCH E. Fabuła zadem ciekawy pomysł 

|3f7£*£Jtahtt^ 

wymi przeciwnikami w neustaiące zawody 
typLlataji-srzelaj Prawdę powiedz awszy 
kaprzypomma r&czągrpBEHlND JAGGI 
i INESz małego Ata^, a system menu jesT 
tek toporny, że CYBER RACE chyba nie 
zdobędzie wielu zwDlanrikjów. 


Amiga 

Firma MINDSCAFE znana jest cd 
bardzo dawna. Ma ped sobą i reguły 
dobre grupy programistów, któny tym 
razem zabłysnęli bardzo przyjemną pŁat- 
f ormówką. Twoi m zadaniem jesl dopro¬ 
wadzenie czterech riesfcrnych stwor¬ 
ków dc wyjścia Każdy z nich ma spe- 
cyiicineumiejęmości. Naszym zdecy- 
(towanym faworytem jestztolDfiy, który 
bardzóprzypcmina Indianę Jonosadziękl 
akrobatycznemu pokonywaniu przepa¬ 
ści za pomocą liny, Ładna muzyka uprzy¬ 
jemnia grę, k:óra w parze z dotrą ani¬ 
macją i grafiką tworzy efektowną ca¬ 
łość. Jeśli lubisz pogłówkować i cha¬ 
rakteryzujesz się małpią zręcznośdąto 
będzie naprawdę dobra zabawa. 


IMPERIUM EALACTIGA 

IBM PC 

Warszawek firma MłftAGE zdecydo¬ 
wało się na wydania PeCetowej wersji 
kosnijęznej gry Strategicznej IMPERIUM 
GAL ACTUM firmy 551 z małego Alan. Nowa 
gra polskich autorów nazywa się bardzo 
podobnie, lecz została napisana zupełnie 
od nowa. Gra wykorzystuje podwyższoną 
rozdzielczość i wygląda przyjemnia. są 
nawet porządne dźwiękowe wsteato. Za- 
strzeżenia mogą budzić tylko niezbyt prze¬ 
myślane ekrany opcji ze Ekempllkowa- 
nym wprowadzaniem ł prezants^ danych. 


IBM PC 

W końcu ubrecjlagc roku Hmna U5 
GOLD wprowadziła na-ry nęk grę KłNG- 
MAKER. Jest to g ra strategiem a, kió- 
raj fabułą jest Wojna Dwóch Róż - 
wojna domowa w Anglii {1 455 - 1465). 
Toczyły ją dwie młodsze Unie Ptanta 
genetów walcząc o tron. Miały one w her 
bie róże; Lancasterowie - czerwoną, 
Yorkowie - białą. Wojna zakończyła 
słę objęciem tronu przez spokrewnio¬ 
nego z Lan&asferami Hemryka VII i je¬ 
go małżeństwem z Elżbteląi Yorków. 
Ale Tak wcale ma musi być! W KING- 
MAKER ło właśnie ty możesz zostać 
kfółem Anglii. Warunkiem jest dobre 
dewodieniew sfcaistrategicznei (awła- 
Ścłwie operacyjnej) - przemieszczania 
r koncentracja cddziałów oraz w skali 
taktycznej - bitwą. 

Bitwę rozgrywa się w ^posóbpodobny 

do CENTU RION A zaś przemi es/cza - 
nie i koncentracja (rozdztolarłB)oddzia- 
Ińw dokonywane jest na mapie strate¬ 
gicznej (pe^na i powiększony fragment) 
za pomocą czytelnych menu. 

Gro ma duża możliwości kccfiguracii 
i bardzo dobry HELP - TUTORIAL wy- 
śwtatiany przed rozpoczęciem jej akcji 
a jeśli jest to potrzebne także w czasie 
gry. Dźwięk, m l iryka i gralika dobre , algo¬ 
rytmy! model symulacji bitwy jeszcze lep¬ 
sze. KINGMAKER ma duże walory edu 
kacyka - odwzorowuje sytuację polfryc?- 
no-mi-itarrą z wielką dokładnością . Gra 
jesł również zgodna z prowdą historycz¬ 
ną, jeśli pommąć drętwa odstępstwa do¬ 
konane w edu jej uatrakcyjnieria Na pierw¬ 
szy rziil oka warta tego. zebypuśmęcićjej 
dużo wolnych popołudni i wieczorów,* 


INTERIM AL TENNIS 

Amiga, IBM PC 

Wfaz z INTERNATIONAL ATHLE- 
T1CS grata została wydana przet A V A- 
LON na Seenqi ZEPPELIN GAMES, 
Obie gry ukazały się z prawie dziesięć 
ci o m iesięcznym poślizgiem w atesurs- 
k j do Zachodu, oo jednak nie działa na 
minus, bowiem takie pomysły starzeją 
Się pomału. INTERNATIONAL TEN- 
NiS może nie zachwyca graficznie, lecz 
jest grą praęui ącą przyzwoicie szybko 
i wymagającą bądź co bąd£ przygoto¬ 
wania. Brak lyfco bardziEj rozbudowa¬ 
nych opcji turniejowych* a poza tym 
dl ugo nie było j uż lego typu gry na PC, 


Amiga, IBM PC 

Wydana przez AYAL0N gra przypo¬ 
mina pomysł ze Blanego Sjpeclnjmow^ 
skiego WTH A5*a uratować tonący sia¬ 
tek i jago pasażerów Główny bohater, 
niejaki Kmin Oodner jasl komandosem 
wysłanym na pokład, by utorować drogę 
zdesperowanym cywilem. Do pc-mocy 
mabombyfwysadzarwprzesEkiklJi bu 
isji nieokreślony zestaw narzędzi (na 
pr owianie ceknących nifl. Grama wiete 
poziomów i została wydara prawie rów- 
noćześntenaZachodziei wPolsce. Opra¬ 
wa graficzna i dźwiękowa są przyzwoite 
-Rfgrę napraw¬ 
dę można po¬ 
lecić! 


Amiga, IBM PC 

Brytyjskie ^udio małych form kompu¬ 
terowych, ten. fiimaGODEMASTERSza- 
błysnętetyrn razem wyścigawkami^Za&a- 
da jesł podobna do lej w CAEHAGE. jyiko 
[rasawyścigu jest wiele większa nż jeden 
ekran. W grze może bfać udział nawet 
czterech graczy, którzy mają do przeje- 
etianiadcóć skompłkowaną trasę ze skocz- 
raar™, mostami i innymi przeszkodami. 


sram miesi ra 

JBMPC 

Mitoóricy poprzedriej części - STAR 
TREK: 05lh ANNIV£HSAR Ybędązach w>^ 
cert. Sceptycy pozostanąsce^ykami, bc~ 
wiem nowy SIAR TREKkontynuuja prze¬ 
rwaną historię przy praktyczna niezmie- 
rwonej gralicęi intertejsie Lżylkownka. UAę 
cej jest ełemenlów zręczoKicwrych, a fa¬ 
buła dotyczy Dożywacie podboju iłezba 
danych obszarów Kosmosu Gra zajmuje 
jedenaściedy^kietiA a in&talaciatrwapól- 
ictej godziny! Po wszystkim mamy zje- 
dzore 27 MB twardego dysku. 


Vif>A^Vłł' ft 
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Była GIYILIZATION, byl MASTER 
OF ORION, a teraz nadeszły czasy 
BETTLERS. Jest K> nowa gra firmy 
BUUE BYTE. klóna jast chyba najlep¬ 
szą ntemiecką la t^ą gisr, znaną m ,in. 
z BATTIE iSLEi hlSTORY LINĘ. Ma¬ 
niacy strategii Finnr będą z pewnością 
lym produktem zadowoleni. Sens gry 
zbliżony jestdc Cl VlLf Z ATION. jednak 
szata graficzna, muzyka oraz odgłosy 
wydawano chociażby przez prosiacz¬ 
ka błagającego beztrosko pc chlewiku 
sązacheorijące. Ylfezystkie nowowzno- 
szors budcfwie, żniwa, rybak łowiący 
w rzece dzieją sie niezależnie i świet¬ 
nie wyglądają na ekranie. Szczerze 

nie było i jest wtelkirn krokiem naprzód 
w kształtującym się dopiera syste" 
mie YIRTUAL THEATRE. 


4 %mmm n 






























To typowa gra handlowa, według 
schematu; .Kupuj i sprzedawaj z zy- 
sktem M Akcja raEgryvra$^^ progu XXI 
wieku, tebulf \*<yrzy porwanie córki 
bohatera, za którą kKtóaperzy żądają 
asUonomocznegooKupyw nieprzekra¬ 
czalnym terminie- Rozpoczyna się wy- 
ścig z czasem, w którym stawką jest 
15 milionów dolarów albo - żype 
Posiadasz statek, na tfeień dobry 
o wyporności SOBton refowych brutto 
|1 BRT-1 OD Stóp - £.63 merra azo- 
saonnegoj wraz f załogą. T ylewystar 
czy o nim wiedzieć. Na Jego pokładzie 
moze&z przewozić dowolne towary: za¬ 
równo Iz*. drobnicę (scalaki, roboty 
czy komputery), pk i fracht masowy 
w postaci rud metali. Nietonącysejf za¬ 
pewni warunki do przechowywania pa¬ 
pierów wartościowych, zaś w ukrytejła- 
dowirii znajdzie się dość wolnego miej¬ 
sca do przewozu bn^.naikotykóffi pięk¬ 
nych niewolnik żyć. nie umierać. 


Istnieją raźne możliwości zarabiania 
na życie. Najbardziej oczywistą t nich 
jest hazard Rjtakaw kasynie maosiem 
numerów, ale nie wypada na mej zera 
Szanse wygranej wynoszą 12.5%. 

Równe prosty jest ofcrót papierami 
wartolom^mi, których wiefcą zaletą jest. 
ze nie zajmuj miejsca w ładowni. Ceny 
na giełdzie są stabilne w ramach &esji P 
niemawięc mpfćbowaćswwcbsilw grze 
giełdowej, czy tym bardziej spekulacji. 
W WYPRAWACH papery wartościowe 
io iaki sam towar, jak cegły, 

Nieco więcej zachodu wy maga han¬ 
del etektr^M, żywnością i rudami me 
tak, a to dlatego, że trzeba liczyć 
z pojemnością ładowni-Im więk&za wy¬ 
porność staiku, tym większy ładunek 
można przewieźć na pokładzie - 
w związku l iym wyższy jest poten¬ 
cjalny zysk netto po upłynnieniu towa¬ 
ry. Na żywności można osiągnąć ma¬ 
zie przekucie w miastach, gdzie wystą¬ 


pił nieurodzaj, o którym można się do¬ 
wiedzieć od informatora. 

Zupełnie inaczej sprawy się mają ze 
Starym Szmuglerom. To taki cwaniak, 
który sprzeda & towary atrakcyjne, bcz- 
kDlwifikzabrDnlunepfzsz prawo: bron, 
prochy, egzotyczne panienki. Za sam 
przywilej spotkania z czaracrynkowym 
bonrem trzeba zapłacić twarzowe, w wy¬ 
sokości zależnej od uznana jochrony 1 ". 
Każde następne spotkanietego same¬ 
go. dnia jest juz droższe, zdarza sięteż. 
ze .jszefa nima p . Po slinaTizowanlu trans¬ 
akcji. ładunek bez względu na jego 
charakter zasypLje się fusami po ka¬ 
wie, coctirani go przed wykryciem prrez 
psy policyjne. 

W razie kontroli, najlepiej me przy 
znawać się do nielegalnego frachtu. 
Funkcjonariusze czasem go znajdą, 
a czasem nte; poza konfiskatą towaru 
nffi grozą żadne nieprzyjemne konse¬ 
kwencje. 

Stocznie jest miejscem, gdzie buduje 
się statki. Tona wypadek^ by rimfldr 
kawypomośćłfachtowcaSt^ któ¬ 
rym rozpoczynasz grę, przestała a wy¬ 
starczać Zwróć uwagę, ze przestronna 
ładownia wymaga większych nakładów 
finansowych dla jej zapełnienia. 



Pódefzwsp^urfcii gospodyspodetem- 
r^j gwiazdy to miejsca, w których aErfto- 
rzy tacy jak ty tłu ją się najlepiej. Siedząc 
ściśnięty nactewrranej ławie, E lewej strfr 
ny czujesz ciężar swojego dwuęczrwgo 
iTiDczau i prawej - uwierający cię miecz 
&ą£‘ada Bradw. długowłosi barbarzyńcy 
przekrzykują się ochrypłymi głosami. izlh 
caj¥ kamienne kości na pokryty odpaefca- 
mi stół. Wino leje się strumtoniem tak warb 
kim, jek spływająca kiwiąopowiaśD barba¬ 
rzyńskich wojcwnłków. Tu nikt ne zapyta 
tię, kim jesteś, ani do czego uznasz mie¬ 
cza. Trzymać się trae&a jedynie dwóch za¬ 
sad’ zamsze płacś racburld b rigdynurroi- 
St&waćsięz braną. 

Naraz, kica mocarną pięścią uderza w stoi 
i przeciętego wpoiproa drzewa, kióryłamie 
sięnacł^Hcaęśo. PoiężnybartJ^ęa wsląo. 
unosząc miecz w prawy, ścłśnętej mefólo- 
wąsiffoką bransoletą, KOoj irrych wSkgKu- 


żonę miecze. Pod k^czmą usta- 
™się&iereglUGznk)ów. Zdrada! 
Kłtiłemc? siepacza przekupili 
nęśiwcjawnpów i pó-stępric za- 
alsfcowii Z gorejącym wzrektern 
eóby^asz swojego legendarego 
rrecza.Gospodazamwnia aęw piekła fofr- 
szcieśriey wyparci na zewnąlrz, padają cha¬ 
rą długich’strzał o stalowych grelach. Z d£- 
kimokrzytóerpnauBlach, unosisz przywódcę 
zdtajców red giow^i ciskasz nim o ktepisko. 
W chwilę patem- 

Budzisz się w ciemnym i wilgotnym lo¬ 
chu. śkulyłai^hamijakwól.p^adiony 
ra zarżrięoe. Przed sobą widzisz slaby 
Wask ognia i półf agioga strażnika, który 
nachyla sie nad tobą z pochodnią, Roni- 
miesz nieco jego wsrkcłliwą nawę. Ty je- 
ddnocał^eśz pogromu. Władca uczyni cię 
główną atrakcją św ęta ku Jej^o id Bę 
dziesz walczył o swoje zyce. 

Kiedy jesteś powadzony naarenę P pieb& 
c&^ucacęgradem DgryzKifycfttałści. Głup¬ 
cy, nigdy ne wdzieli prawdziwego wojow¬ 
nika. Mógłbyś uciec prowadzącym cię wy 
wtókem. ciągnąc ich za sobą na łańcuchu . 
Wojownik, który staja naprzeciw ciebie na 
kamienne -arenie nl&ieat eOnaK». ^-i-. 


iopsiuei 


Wtorek, godzina 16-00 
Obserwiowana z pokładu ś-nigłowoa (ó- 
włKlzeriauliraMLid^Draii^iąda^ 

stretówojema. W śwede płonącej slaCji t*n- 
i^owei me^etelyarte prasuj* to 
lun na iraraportarćw oparoef zorych piecho¬ 
ty, mrażdżąt gąsienican'i asfaiłl nadatej szo- 
rokoeci ulicy Frostopadhi do Muchomora 
ufca Plasia zarzucwa była wtzełkiego ro¬ 
dzaju wyposaienem i dęzarawki wyłado¬ 
wywano kartony z piwem. Operacja zapo¬ 
wiadała się cifcetująco 
Załoga wiozu jadącego na czele kolunny 
me Mirywaławarokucdradroslacji. fJadiwięk. 
sygnału wywciławczago, dowódca paelącrjft 



odbiór naogólnyglaśrak Komu- 
rłkert pcchcdzH ze śmigłowce 
dowodi-eraa:-Uwaga, dowszy- 
stkićTi|ftJnoslek- Podfljęcel cfa- 
racji.TGFSECRET. 

Zatzęssię.W biegudoęinasz 
kancelęę kołwłamą. Podcz^ 
szkągortlwamy^i. Głęboki at&k- ., S.OEnetru- 
wać teren praecwnika, ctrzełać do w&zysi- 
kiegc co bq iwa. Nie brać jeńców. Na 
kaidyn odcinku eto pokarania jeden lasz- 
cnłtóyLu^iypraaóMriiiipMpadalw 
slerowanych robotów bojowych, które moż¬ 
na Honorować. Zbierać zasobr^i i energią 
oraz każdą znalezioną broń. 

Oocops 1 PraM^(^^zaśkix^.S^i 
{Kewrót przez bark. strzał z biodra. Niedo¬ 
brze. klient leż rosi kamnelkę kuloodporną. 
Kclejre serie prują czarny iraterial. Nare¬ 
szcie, draga wełna. 

Trzeba uwaraśrató4« r wysuwające się 
i lieri Naszczftoesąrozsiaredo^ćrzad*. 


Oprawa gralscżha WYPRAW KUP¬ 
CA jesi.iau«j syfrtKjliczna. Dobre wra¬ 
canie robią komunikaty, wyświetlane 
w nakładających się na siebie okien¬ 
kach. Intertejsuzyti^ 
jestprzy pomocy joysticka, co pozwala 

zapomnieć o pcJdawanw danych i kla¬ 
wiatury. Siybha muzyka, towarzyszą¬ 
ca długiej iwgrywce b adekwatna jest 
bardziej tto gry akcji. 

Master 


Masz siarsę wyneść własną gtewę na 
kemu. jeśli oedekc^iteopartj^sz wszystkie 
roozhwieęiray. Każ^irii[h.maiastoww- 

nie w im*j sytLwji, uderzef ia toiną elę 
tiakżflzasiępen 1 . Wek.afe r/ sę doryć szybko, 
ne będzie więc. czetu na dziatne rrelodą 
prthib4ędów. Dobrytreni^ zapwiagaRa 
dkic osoby nierachomypłzedwTiiż pcddc*e 
się cdrótsce mteofertl bez protestu. Elektów- 
ry, finałowy Ćo€ z obrotu, który kończy sę 
OżwĘkiom Ddorarejgło wy.mozna wykery- 
waó głownie nairwngu. Podczas prawdzi¬ 
we) walki wy obcinają tylto rajepsi. 

Pola znaryml w Barbara Gosami mie¬ 
czem, można je szczewykonywaó r leocze 
ki waneudeneniagtową. kopnij*, wykrę- 
aó młynka mieczem lub prxete«yć się po 
arene. podcinającpfzeoMmika. To iteBztą 
ulubiona taktyka komputera. Po zapędze- 
riu wojownika w kąl areny, jego przegrana 
sta je się kweslią czasu. titeżesz takż4 osia 
nać się mieciem. (sam łatwo wycz^esz, 
w jaki sposób), ca pozwala czasem zacho¬ 
wać spójność głowy z resftą ciate. 

Na koniec, osenęga af przed nadmier¬ 
nym przeoenianem swcich sił. gdyigro?i 
to oglądaniem wtasnej szyiw przekroju pfr 
iJZ&cz^ n. _ _ 


Fkj^«ftesięBAREAFMNAoz]ratJasp^- 
rterrie pcaądariń, JaWe praadhjgi czas irma- 
m Ate™tów - grata jest od dawramana na 
iwych tompmerach, 3 wers^aiarowska jest. 
polskiej proóukojif Postacie wojowrikow są 
duto 1 czynne efimowaf e r waka może m 
grywa: sięw k Iku różn^idi scerećach. Niezła 
rmjE)^tcMranys£> płan- 

&zy tyLHowet, podczas wsAi brzęczą uderza 
jącBoacbe miecze 

MasUr 




Nię pr zekraczad wytrzy małości kamizeł^i ku- 

ioodpcdnej. UodBl cr:ermoeistwnwv- 

w mm umierać czf orokrołnie, 

Przypoirrieć sobia płar ogersc|. Cztery 
etapy. Najpierw przez basęwpjskwą przede 
&t 3 ó się na Jtcf i poattzjećdo śmigłowca, 
siannąd szybki praeskekw góry, palemnej- 
ściettoobozuw tfeżungfi.ZmsJeżćtajfemate 1 
rm y i zatrzeć u sebą ślady, podkładając 
ładunek wytMJChowy. 

I nie matotanto, musi □ w usać. Załatw 
K>szybko: ttezbcłe&nie. 

TOP SECHET10 strzał ar ira. przypomh 
rająca znerego Commodcf owcem DRCMDA 
Na każdym z oddrków etepg tr?^a poko¬ 
nać przeciwnika, żeby możhwe było przej- 
śc«da^. Rozwiązania graftci nesąriełypo- 
we, w gómejczęści ekranu przesuwa sięlto. 
akcjatoczy się panizsą Jedynie linia standu 
1 siandaido we- unie&zczona jest na dole ekra¬ 
nu. Oprawa muzyczna jest itożmęowana, 
najcffikawej brzmi nństaigicz^-mrfywpMd 


lozpoczfciem ^kqi. Gra nie wymaga szćie- 
gćtne^rsfteAsu 

Master 





mm «_s 
















FANTASTYCZNY 
ŚWIAT GRY KOMPUTEROWEJ 
W NOWYM FILMIE 



Wielki konkurs LOH CY! 

Jak brzmi finałowe hasło gry komputerowej 
z filmu ŁOWCA - OSTATNIE STARCIE? 



Już w kinach! 


Rozwiązanie wraz z biletem do 
kina na ten film lub z kuponem 
z gry komputerowej towea 
prześlij do dnia 30 kwietnia 
1994 roku na adres 

ŁOWCA - MAF 

ul. Marszałkowska 28 

00-639 Warszawa 

Te nagrody mogą 
paść twoim łupem / 

- Mim Mercedes Janika od 
SOBIESŁAWA ZASADY LTD 

* 5 rowerów z ROMET 
BYDGOSZCZ 

- 20 najlepszych gier 
komputerowych od IPS 

- 70 nagród ufundowanych 
przez firmę COCA-COLA 

* 35 kaset z najlepszymi filmami 
(m in Czterej pancerni i pies, 
Przygody psa Cywila) od TVP 
oraz 100 innych cennych 
nagród 

Publiczne losowanie nagród 
odbędzie się 1 czerwca 
1994 roku o godz 11 w kinie 
ŁUNA w Warszawie 
Pamiętaj o podaniu swojego 
adresu! 







Joanna PAHViSA Tn^piecińska i Mai rwSZ 
JASIK Dumifcki romarzem w s chodach. 


Nieco będzie to skomplikowane, ale spróbujemy 
wam wyjaśnić genezę iylułu filmu. Otóż .Łowca to 
poisfcjCfęzyezny skrót tyiułu gry komputerowej pl. .Hun 
ter fr om ibe Land of Greal Bndges'' którą otrzymuje od 
ojca na urodźmy Janik - bohater filmu. „Ostatnie star¬ 
cie" zaś. to nazwa esfctniego 'cvelu i jednocześnie 
finałowego epizodu w filmie. Janik (Mateusz Damięc^ó 
od pewnego momentu sam staje się łowcą i walczy 
o uwolnienie porwanego ojca (Wojciech Malajkat) 
Tego jeszcze nie było u ras w kraju! Nie dość. ze 
kłoś w końcu nakręcił film trącający o komputery, lo 
leszcze równoezośrie z premierą tumu ukazała się na 
rynku gra komputerowa na Amigę. Wróćmy na chwilę 
■do filmu, kłoryjestkamierKem milowym w rozwoju prze 
mysłu równoległej rozrywki 

Jednym z najstarszych i chyba najciekawiej zreali¬ 
zowanych filmów poświęconych rzeczywistości 
alnej (Vinual fiealitył byt Jtm' Strona Laboga* - 
wyświeiiany w ubiegłym roku w naszej telewizji, a z 
nowszych produktów r Kosiarz Umysłów 1 Brona Leo¬ 
narda. Oba filmy próbują zhumanizować nieco świai 
komputerów poprzez od niesienia do życia ccdzionne- 
go. Tłumaciąśkompłikowene sprawy nowoczesnej lech- 


na caflndgę. 
Są te drobią- 




r Ł4?Mfg KF Lewrf J_- Pościg, Amiga 


zgi i uważa¬ 
my* Że moż¬ 
na przy¬ 
mknąć na n.e 
óko alo na 
st^pny film 
tfflnm cenzu¬ 
rować ped 
liym kątem 
specjaliści 1 

Powiedzieliśmy, ze razom z premierą .Łowcy' (20 
styczni iS94r w kinie Luna w Warwie) ukazała się 
gis komputerowi ŁOWCA firmy MfL MAkFILM (dys¬ 
trybucja 1PSJ na Amigę Otwiera senę .komputerowi 
hitów wie^sgo ekranu' .co Amerykanie nazywają król 
ko .sequcł r . Gra jest aęczntóciówką i obejmuje cziery 
etapy: ucieczkę samochodem przed mikrobusem pory¬ 
waczy, kompletowanie wyposażenia Łowcy w mieszka¬ 
niu, rajd mtfcfynką craz zbieranie liter hasła w tunelach) 
mełra, Już po pierwszym spojrzeniu widać:, gra Jasi dość 
trudna? Nic dziwnego, wszak jej Ukończenie owcęuje 


Tomasz THORN tepcyk 
r SŁmtf/wrr CAlTF f}r^£Ch&WSki gnoją 
Wojciecha DyŻLCO JAKĄ Matymt*. 


mki na język wprawdzie mało precyzyjny, nie bardziej 
przyswaja! ny dla zwykłego śmiertelnika, który i tak nig¬ 
dy nie pojmie pkio jest możliwe, że np. w telewizorze 
widać obraz 

W „Łowcy J mamy do czynienia z sytuacją nieco mrą 
Tutesyżywegoczłowfikai bohatera rozgrywanej ptzez 
niego gry komputerowej splatają się Do pewnego mo¬ 
mentu obie ścieżki bibuły podążają równolegle, by 
spieść się w niemznoreiwalną puz całość Zęby’ prze¬ 
żyć, trzeba wygrać? Nieświadomi wypowiadanymi pa¬ 
skami postacie lilmu prowokują los, by zmusił je do 
walki o swoich bliskich z ożywionymi czarnymi charak¬ 
terami gry HUNTER. Akqa zawiera typowe dla gier 
elementy czynnik upływającego ciasu. odpowiednie 
zastosowanie rekwizytów będącychwyposażeniem bo¬ 
hatera, odgadn ęde i podania hasła lirałowego 

Film ,Łowca - Oslaims Starcie" jest pierwszą pełno- 
ekranową jaskółką szału gier koriputerowych. Nie ma 
róży bez kolców i w kilku miejscach wy szedł jednak brak 
orientacji scenarzysty w d ość podstawowy ch sprawach. 
Bohaterowie permanentnie nazywają cartridge do Ga- 
meBoya dyskietką, a samą konsolę ć^ą. Druga wpadka 
- GameBoy ma grafikę czarno-białą, a pokazywana 
w fiknie gra jesł kolorowa Poza tym pan Cudo jadąc 
autóhusem grał, świecąc do kamery pustym gniazdem 


poznaniem kluczowego dła filmu hasła, dzięki któremu 
można wziąć odział w super konkursie (szczegóły na 
stronie obok) z bardzo airakcyjny mi nag rodami. Do sa 
mej gierki leszcze wrócimy, choć juz leraz wypada 
nadmienić, żb jesł ona ałrakcyjniE wydana, ma bardzo 
profesjonalnie przygotowaną obwolutę i zawiera jako 
dodatek książkę - scenariusz filmu. 

Inicjatywa (tak mawiano przed 190® rokiem) pod 
hasten ŁCWCA pókazuje, że zaczyna się u nas już 
dziać coś więcej, pokazuje lei, żg polski lilm mcze być 
barwny i optymistyczny. Film zawdzięcza wygląd nie- 
wątpliwie panu Jerzemu Łukaszewiczów. który już nto 
raz pokazał klasę, np.Vabankl i II, Seamisja, Kingsajz. 
Tym razem rosfrz zapienił kamerę na krzesełko i na¬ 
pisem EkreclOL 

A/crtin Przasnyski 

P.S. Pragniemy uprzedzić wyjadaczy, ze .Łowca’to 
nie r Gry WoiGime" ani „Gwiezdne Wojny* Jest Id pro¬ 
dukcja kierowara głównie do młodszej publiczności 
(10^13 lat] -równolatków Janika. Na marginesie mó¬ 
wiąc. naszą ab&cJuiną faworytką wśród postaci filmu 
jest n Ajbardziejdoirzała aktorsko Dzidzia (Martyna ŁNuz- 
niewska]. Zaś Wojciech Malajkat to juz prawdziwa 
legenda pdskej komputeryzacji. 
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- Dobranoc, Pan-e ministrze- pow.ed.iał stróż 
urany, kiedy zamykalem drzwi swo.ego gabinelu. 

-Dobmioc-rapowiedzia^m i poized^m w stro¬ 
nę głównego h-Esriu, a polem w lewo do wyjścia, 
□obfaira - zawołał strażnik. 

-Dobranoc. 

Wyszedłem na zewnątrz Mowitfki poduszkowi ec 
Mercedesa. juz czekał Ach, co za maszynka Już 
miałem otworzyć drzwi, kiedy usłyszałem za sobą 
kroki Uiściłem teczkę s^ga^c jednoczesn edru 
gą ręką do kieszeni płaszcza po mo|ego shoiguna 
Ób f Oc-lem się na pięcie i wymarzyłem bron w zbh- 
zającą^ą posiać. 


brze sirzeia i-e podobnie jak wszyscy żołnierze pesl 
słaby w walce wręcz 
- Czy to wszystko ? 

Nie. Są jeszcze akcesoria dodaikowe 
BtOSCANER pozwalana ideniyfikacieniezna¬ 
ne) formy na dowolną odległość 
MEDI-KIT przywraca wszystkie punkty zyoa 
kapłanów 1 (kapitan ma ich sześć azołmerze po 
jednym) 

MELIA BOMB - powoduje ze w walce wręcz 
lwój ZOPmenz losuje większy siłę 

BLINDGRE NADES - oślepi a Obcych Powoduje, 
że me zaatakują cię w następnej turze 



TARGETER powoo uje. zew Czasie 
obrony lub ataku zolmerz. który ma za 
m ontowana to u sądzenie w swQ| 6 ] bro¬ 
ni. będzie mógł powtórnie losować swo- 
W-Sifr 

DIGITAL WEAPONS - kapitan nie- 
biaskich będ-ie mógł powtórnie loso¬ 
wać swci|3 silę 

BIONlC EYE - To samo dolyczy ka¬ 
pitana zolty -:h 

BlONfC A RM -i czerwonych 

80 LT PISTOL- Powoduje. żeżoł- 



- Harty 1 to pa . 

Fakiyczme To był on M.n'5ler do spraw kontak 
Iow z obcym Siat przede mną z twarzy frałą pak 
n-apłor 

- Jezu, mało cię nie rozwaliłam 
Przepraszam, ża się skradałem ale byłoby 

leprej gdyby n kr nas nie widział. 

- W takim ta ziezap r as:em do środka Podrzucić 
cię gdzieś? 

- Do domu prezydania. 

Przerwałem na chwilę rozmowę, aby zaprogra¬ 
mować Irasę pojazdu. 

- Dobra. Mów o K> chodzi 

* Szykuje Się robola dla twoich chłopaków 

—Znowu Ktopoly z obcymi? 

- Tak. Przypadkiem wpadto w ich ręce parę waż¬ 
nych dla nas rzeczy które musimy szybko odzy 
skac Miki me moie się o tym dowiedzieć Mus my 
zachować twarz przed społeczeństwem, 

No tak. Do kogo innego mieliby się zwrdcć ze 
moimi problemami 7 Zresztą, pośrednio dotyczyło 

lo także mme. VY końcu lyłkoia. jako minister wqny 
posiadałem grupy wyszkolonych komandosów i to 
moi chłopcy robili akcje na obcych. Dzięki tomu 
uda wa to się ch jakoS ko nirotować A teraz 

- Mogę ci raolerowac irzy nowe. jeszcze nie 
przetestować a d mżyny sta ratom Się n <0 wi hudztó 
I ego przesad nego z a- nłeresowania. 

- Go to za drużyny? 

Każda składa się z jednego człowieka kapna- 
na i czterech specjalnie skonstruowanych robotow 
- zol marzy Opacow^amdla nich nowe typy broni 

-Jaka to bron? 

- Tu są projekty - odparłem i zajrzałem do teczki 

SpO|fz SOLI ER - karabin etokrrawyłaaowczy 

malBf mocy Dobry do niszczenia przeszkód i sła¬ 
bych przeciwników 

A&SAUL'ł CANNON karabin szturmowy sre 
dniej mocy Czasem udaje się nim niszczyć silnych 
przeciwników, 

PLASMA GUN - c-ęzki karabin plazmowy. Ni¬ 
szczy wszysiko po RnKacłi prostych (poziomo. piono- 


merze z bolierami będą losowali więk¬ 
szą s łę w walce wręcz 

COMBI YYEAPON - Aby korzystać z lego urzą¬ 
dzenia kapitan musi mieć HEAVY BGL 7 ER Mozę 
go wi bo y używać normalnie I ub |ako PLA 5 M A CAN 
NON. 

SUPER&ENlaORB Żołnierze z ciężką bronią 
poruszaj się bardzo wolno Ta opcja pozwoli im 
dotrzymać kroku swoim ttotogom z bolierami, 
forC e f i eld Podnosi odpofpośt i brcK kap - 

tana do irzęęh 

CLOSE ASSULT 8LAD ES-Żołnierze z boltera- 
mi mogą wa czyć wręcz po przekątnej Przeciwnik 
będzie sięwiedy bronił 2 pomnożoną s'łą 

- Masz cos jeszcze ? 

- Oczywisc e Ftohoty są sierowano dodatkowy¬ 
mi rozkazami 

MQVE IT 1 - Żołnierz a mogą pwuszać się dwa 
razy w ciągu tury 1 raz strzelać, 

FIHE! - Żołn 'erze m ogą dwa razy strzelać w cią¬ 
gu tury 1 raz się poruszać. 

BY SEGT'ON' - Żołnierze mogą albo dwa razy 
strzelać albo dwa razy się poruszać 
CLO SE AS SU LT! Żołnierze z bolterom i m ogą 
strzelać podczas wałki wręcz 
PHOTON GREŃ A DES* - Obcy będą losowali 
mniei&zą silę w czasie walki wręcz 
HEAUY WEAPGN' jeden z żołnierzy z cipzką 
bronią może dwa razy strzelać 1 dwa razy się poru^ 
sz ac w ciągu tu ry Rozkazy te nredotyczą kapitana, 
-Tak 1 Tojesi to. czeg o szukamy, Zapewne chciał ■ 
byś s»ę dowiedzieć z czym bęoziesz walczył. 

UNI Dt N Tl FI E D nieznana lorma (wi esz. ze coś 
się czai ale nie wiesz co - uzyi BPO ŚCANER). 

RUSSIE - blokady siawiane przez obcych (unie^ 
możiiwiają przBjScie trzeba je rozwalić strzałem 
i'ub ręcz nie) 

G R E TC H IN - najsłabszy przaciwnik. Strzela me 
celnie 1 bardzo słabo wa czy wręcz. 

GRK jest Silniejszy oo poprzednika ma łez 
lepszą bron 

CHAOS MARINĘ dOSe groźny Dobrze strzela. 

C HAOS MA R IN E WIT H H E A W W E ARON to 



WD r na skos) 

MISSILE LAUNCHER * wyrzutnia Nopgroime|- 
sza broń Strzela w dowolny widoczny punkt Nie 
należy 10| używać gdy w pobliżu ce^u znajduje s : ę 
klosz twóictiżołnerzy (chyba ze chcesz go stracić) 
Dla kapitana przygotowałem 
POWER AXE A ND BGLTER - elekt r yczna siekie 
ra 1 boitar Ten zestaw pozwala kapitanowi dobrze 
walczyć wręcz i slrzeiać. 

POWERGLO^E AND POWER SWORD - elek' 
tryczna rękawica 1 miecz. Kapitan me może sttze ać 
ale jest nie do pokonania w walce wręcz 
HEAVYBoltER- zmody fikowana i bardziej uni 
wersaina wersja karabinu prądowego Kapitan do- 


kumpel poprzednika uzbrojony w wyrzutnię 
C H AOS COM M ANDE R - VVa 'czy wyrz utn ią. Mo¬ 
zę narobić meco problemów 
ANDROID - Także n eftezpisczny. Ma bardzo 
mt^ną bron 

SOULSDGKER wylątkowo odpornabesfa N : e 
ma czym strzelać ale w walce wręcz jest mistrzom 
Zaleca się szybko go usunąć zanim zacz me sz il ec 
DREADNOUGHT-pdlężna maszynaz którą bę 
d 1 e naiwięcei roboiy W każdej mią i jesi tylko 1 odeń 
egzemplarz. Nezawoctóysposóbloiniiaid iyt drzwiar 
mi 

- Myślę że moi chłopcy oo-aczą sobie ze wszy 
stkim 






starego: dotrzeć do szczeniaka, 
oszczflkać gnoja, w zęby goi*powrotem 
do ócmul 

Mn ?Mbipaka 


kursory lub joy- poruszanie 
A - Skok 

fine (SPACJA) - szczekanie 
góra + lirę - czochranie się 
OH + tire - chwytanie w zęby 


psiaka i d&slarczyćzrozpatzonęj żerne. 

Chubby zawieruszył się na 
przerimteó&ach, MDzgiitfasif w partu 
Tchaikcivsky utknął nad jeziorom, z® 
Doiły przepadła na pustkowiu. Zadanie 


Elegancka psia rodzinka - Tata 
Beetboven p Mama Bedtiouenowa ii 
czwerobtedąców klawiszy. Niesf oma 
dzieciarnia rozbiegła się- po mieście 
i teraz stary musi znaleźć każdego 


iraptkalny, Ft 


kiemzapj 
kowąbrir 
swoich mi 


która nieoczekii arie wylatuje 2 liepo- 
Mrrseflo przesil. Trzeba Jb zabić na 
śmierć, 3 wtedy,, będtie dni rrtiżnc, 
ani ogniście, fyfco zupełni! tak ttk 
RwkWSfyn 




NRE & IDE to najbardsiej typowa z 
mych aięcznoćc^ka-rytmiczna 
jzyęzkl bieganie-skalŁanig-strzela- 
? s kilka p 1 ansz w różnych sceneriach, 
na kpóCu decydujący pojedynek 2 
isohienerr zła. 

Cod Ccj rotę ma twardy orzech dD 


zadanie, któremu powinian sprostać. Duże kule - srając roarb^jajfl się n* 
bo inaczej rozchwiany energetycznie mniejsza 
świat przekształci się albo w lodówkę, Średnie kule - me rozbijają się. tytko 

albo w kuchenkę mikrofalową. gromadzą na ziemi 

Droga wiedziez lodową kr^ny przez Skaczącakula- tocskaHn i pękają w po¬ 
tasy, tamek, wodospady, skaty i po wietrzu jęk Bctty TrapŁW Wietnamie 

wietrzna wysepki-13 misszkałe przez Fontanna kułak - 1 wszystko wokoło 

ila Temperaturą odpowiednich doscanerii tubylców. Br o- jestw kultach 

iło przed Coyote mąCoyote są specjalne mnożące kulki, Szczekanie - sSkutefczne postraszenia 

które zatrzymują na chwilę tubylca - 
—_ Coyofe jeśli zdąży, może go wtedy 
elegancko wdeptać w ziem \ę- Nmktć ■ 


przeciwnika kwa- 


CRAFT 


pułapki - spadające sepie, trująco 1..J-wybórdoctetkęw^brorii 
kwiatki, pstro dzidy afco zięjąoe chłodem F7. F8 - zrmftna teveiu 
przepaście k - skompletowanie klucza 

. i Au ‘tM.JSiI 


SEOETSETO #10 _! 


-Mie wątpię. Aieiak sterować twoimi 
żołnierzami 

W odpowiedzi wyjąłem z teczki ko 
mumkatori wtączył&mgo 

Widzisi te kony na dole ekranu 7 
P-erwsza 2 lewej umożliwia przesuwa 
me ma py Nestępoetoporo&zan e strzał, 
walka wręcz rozkazy d a rabatów do 
dUkowe akcesona. otwiera nia zamyka 
me drzwi skan.nwanio lerenu i wykrywa 
me obcych!, koniec łuy Następna i ko 
ny śluzą de wskazania postaci którą 
bodziesz sterował a ta osiatm a 10 zima - 

na widok u na trójwymiarowy Czy t&nie 
dom przydania? 

Tak Spółka my s>ę jul ro zęby emó- 
wic szczegóły Dobranoc 
- Dobranoc. 

Ptriiiykń n 1 jMtisłmUtił 
. ^ . _ i?r łmirufta 
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KLA WISIE TRAINERA 














































































ryzcnt. "Wydajesz że jalod przeciwni¬ 
ka nie wykorzystują Tych możliwości do 
konęa, i gdy jyska&z przewagę, będą 
ratować słę raczejzmianą toerurłoj skrę 
1u, nż dalszym |ego zacieśnianiem 
W trakcie walki po wir ie-neś stale pa 
mjętaćo silnych słabych stronach wia 
sr-ego samotoiu. Jeżeli twq samolot 
ustępuje przeeiwnłtfw.T zwrotnością, nie 
jest to jeszcze tragedia. Może me ja to 
węfcszą prędkość wznoszenia? Np U- 


Zapowiedzi dotyczące kotefnegn sy 
mulatora z serii 6REAT WAR PLA- 
NES były pełne euforii. Screeny wy¬ 
glądały obiecująco - wszystko 
w podwyższoną rnzdzi elciośd (HiRes) 
z cieniowaniem Gourauda. Miał to byt 
symulator d wiele lepszy od poprze¬ 
dnich, lacz ostateczny wygląd nieco 
róznir się od zapowiedzi. 

ACESOVER EU ROPĘ badzo nie¬ 
wiele ocbiega od poprzednich Asów 
(znad Pacyfiku). Uważny obserwator 
dostrzeże bardziej dopracowane syl¬ 
wetki samolotów I bardziej miękkie re¬ 
agowanie na stery , jednak zmiany są 
niestety niewielkie. 

ACES QVER fcUROPE daje mo*N| 
wość lalarna różnymi samolotg 
Irwskimj ówczesnych państw i| 
czącydh w II dojnie Świati 
bom iesi Mlkakampanii. Wh 
zo wszystkie scenanuszedi 
ostatnich laj wojny, czyli 
dowanie w Normandii 
óej FLzeszy, 

fak jak pojprzednie, AĆM 
FUROPE jest bardzo dctry m 
torem Grafika i dźwięk stoją ha stan¬ 
dardowo bardzo wysokim pozknip. Wy¬ 
bór cpc| i uprzyjemniają ładne rysunk i, 
zĄędaz motywami walk łotnczych i wie¬ 
le anrmacii z twoimi wyczynami. 


atakowanie eetów naziemnych. Nieza¬ 
leżnie od wybranego typu samolotów, 
będziesz miał do czynienia zarówno 
z jednym jak i długim, tyle że w róż¬ 
nych proporcjach. Jeżeli lubi&r tylko 
walkę ,j samokrtami przeciwnika, wy¬ 
bierz stronę alienlów (USA lub Wielka 
Brylariaj, a za swój samolot P-51D 
Mustang, lubSprlhre Zwolennicy pre¬ 
cyzyjnego bombardowania bardziej za 
dowolem będą z dwusil nikowych Mo - 
sguito czy Lightingów. 


WALKA POWIETRZNA 


Podstawowymi zajęciem pilota my¬ 
śliwskiego Jl Woj ny Światowej było ru¬ 
szanie głową - w sensie jak najbar¬ 
dziej dosfownym. Przegapienie nadla 
tującego pjzecfwnikagrojHo h że j uz dc 
końca życia zastanawia! się będzie 
nad tym, skąd wzięła się w jego ciele ra 
wielka dziuraw K<- “-'“^mowyri po 
cisku. B , 

W ACbSOVER iUROPE naszczę- 
m - -ie będziesz miał aż lakich zmar- 
Fwo* koledzy z eskadry mają 
r*sinytoi wznak, więc w irafcae pruto- 
Iow moi* ii się odprężyć. W trakcie 
eoTMj walki będzie jui całkiem jna- 
c z*) Wdo* romotatii wrega za twoim 


■ fM WrftliSZ, 

to tul za pórno m 





TAKTYKA WALKI 


Pilot myśliwski me mógł uskarżać 
się na brak zajęcia, czy monotonię 
rutynowo wykonywanych zadań Aby 
zrobić na lym stanowisku kanwę ub 

chociażby dotrwa : d 
m 


Łirzf < od I^j. lAńii wtedy najwięcej' 
czasu na ow-wan? ap^zacwnikowt 1 
tr jC i c będzie uciec spod ognia jafchTa 
zaskakującym manewrem, kipregoriie 


mógłbyś skopiować. Gdy siedzisz ji z 
na ogonie przeciwnikowi pamiętaj, ze 
w powietrzu są jeszcze tego koledzy, 
których może wezwać na pomne. Naj¬ 
głupszym co możesz zrcbtó* to zago¬ 
ni nieć O regularnym oglądaniu się za 
siebie. Jeżeli pomoc me nadejdzie* to 
niej^inieneśpoiwoićfacełowi uciec. 
Komputerowi lotnicy ma|ą bardzo ogra¬ 
niczony repertuar zwodu*, d-ów yk. 
tują je zdecydowanie i z dużą manta- 
kmmąą KIasycznym rr^-weT fe*i 
b&m#. W>kr:narKetegoma-Y*wruprii 
wadaao tzw,, wałki kowwą a której 
walCZilB|f,z«1«śmaiąciik^! *i*r*jij 
Się wyjttifla ogon pf^tcmrtPkdWT, u*w*- 
syttulkf jogo samototu w kiryiu 
ctow (n*e zapominając i ocioże- 

mw poprawiu 1 , 

fiki Bpcńófi rózeg a walki bę- 
j: t ^oowiedru ^ ma*z ts^io 
twtmr iamctói, np. P-51, S&Hm. 

' ,Ą ub O Jc-żeli : arro8cł pT#^ 
CiYWittifl * _ifak samu zwrotny jak twój 
rwfotnwjsjy nie przesądza 
c^re o wyntąy wak* Druyn 
r^k^enwpiywa|ący T mwomiert mi*- 
TLijM^tpnędkŁ SC * jmc' o u f4a£eŁi4d«» 
śr c zak r ę* r«duh >j| k moc •» - r» * 4 yp 
kierując m^ssamc- lotu n wco ponao ho- 


gbiing nie ma szans w kolewej watce 
z Focke-Wulfem{Fw I9DA) ale szyfer 
Cięj zyskuje wysokość. Wykorzystaj l T 
właściwość do szybkiego odzyska¬ 
nia wysokości i atak Pijana przeciwni 
ka z góry. Manewruj też raczej w pue¬ 
ntę (pętla, przewrót Immołmannai niz 
w poztomi» Ł 

Jr- > j '"kfi ać zo _pJęr i 
nigdy Tt «aćproetó 4 Wr«i« ^i«wi 
'w; doktelni# w^k .U !io| prosach nn- 

newM>)j^«Pt«dr^fHK»ra^A« nj> ’ 
cHugłChzumjtow w goziorie) Jeś 'L*ia 
ciwf*k do uoCfE, będzie ntlrf 

czas óy Głjmwriyć copcwedni pr 

Dfliymfdos^j Gdy wykony 4tror 
geznry eawroi, ze^nu wj 
i w ptiiBWJn,, a mimwru 
mużesz przepc od«^u co aia si 
puletowy ch pilotów można 2 d - 
tow*.. N f i4^ii asami akirobacj., lecz 
e*M i** .wti Mit i.s 


łarnp* a^s-ppłj! 


• e pad H^y 1 


ATAK NA CELE NAZIEMNE 


HomMrdcwe -\^Tq lard 
jot* merucnorny, samol 

yrostij, ąomby pu p*ti«o»i 
utóżyc : A^HC r^nafMn drJi 
filii icb zwyczaj ns w\*Hć 
Nijprf^"'ej najjibcteó n^i 

mo .d w, . • LxftL r.i&c pjr TdOH 

Króó, •ci»rrąć; F#j i łifMC^ bo^iDr gdy 
r# dojswi iig u góry *Krir u \S (40 
>t r\ą,tatwrf trafie w zoclal 


JilZtó/ 

IW 

i>a 



hw-Jj tą /n 



























NiatypóWf sprzęi jak rtfl tamte czasy! 


fttnarka kołomyju, ft 




F^kiełymająiedfiakvvlasnyriapę-r!i mo- 
i oczekiwać, ze polecą na cel któ¬ 

ry masz w celowniku Bomby nie ™ją 
silników, więc musisz notować poza 
eeLwktóry chcM|trafiói zwalniaćbom- 
bę nez byl wysoką nad cetam- 
Atak rakietami logriem rfer»tak nie 
powinien przyspariB klcpcićw. Jedy~ 
rym prcWenrem jest ziem®, i którą na 
pewne me powinieroś aę zderzyć. Naj¬ 
lepszym term kflu jest łagodne rurko¬ 
wania. Większym problemem rroze byc 
natomiast znalezienie celu ataku Jeśli 
jesi ic:. pociąg II Ł kolumna czołgów, na 
h -awno me zauważysz ich z wysefcośri 
ponad 3flC0 Stóp ReJtomarclLię 1000 
stop. Jeśli całkiem rne możesz znaleźć 
ce ! u_ sporz na mapę i wywdą RECON 
PhOTO- Fod zdjęoem będziesz miał na- 
pisarą ŚQ jalrą oćległcść i kurę do estu 


MISJE 


Baza obarcza etę reżny i p*« ini v 
mi nr irrn, zawyker^mr burych 
W łr - •' a .1 za nte wykonanw 
kr/r y kują nteJrHraemfe. J&sli walczysz 
wkopani dowódd’pW)iTarziucadmis- 
, r . natomiast wybierzesz opcję 
hi v SINGLE MIPjION możesz wy¬ 
trać, w |^i 'iposdb cłu^esz zginąć: 

TRAI NlNG MIBSION różne mi 
5 .*tr ringowe poz watażce zapoznać 

-. y z samolotami uzbrofeniem i takty¬ 
ka walki Podczas treningu możesz 
wieżyc wszystkie rodzaje misji 

- DOGFIGMT A FAMOUS A£b - 

walkapowetrznaz jednym? asów ów 
leśnego lotnictwa Starcie z mistrzem 
walki w przestworzach jest bardzo 
Ciężkie i najczęśt.ej ta właśnie ty przy 
głębisz. 

- DOGFtGHT ASGUADRON-waF 
ka powietrzna pomiędzy dowodzoną 




L pnez Ciebie gftjpąlolmczą, a sann* 
n-tmi wroga. Podczas tej walki możnal 
potrenować działanie w grupie, a tak 
że nauczyć się rczpoznawania samo 
lotów. W tej grze bardzo duże znacze¬ 
nie ma rozpoznanie przeciwr ik a. gdyż 

może s*ę okazać, że właśni ł- od i-ti 
liłeś skrzydło sojuszniczej masz! 
Rozpoznanie jest prostf jeśli 
o samoloty znacznie różniące 
wetką (np. łeiwo odróż rłfP^Sod Fo c 
ke Wutla), jednak z 
samdPty odróżnia 

-FIGHTERS 

związane z waH<ą w 

- SCRAMBLE - 

atakują twojo totmsko. Jwuim 
niem jest och runa ixąaia£j; 
nych przed atakiem Jesteś w ^ko¬ 
rzystnej śytuadh gdyż pfWPMlf ma 
nad tobą przewag© wysc*aSQ pmc 
kość 1 PofeUi li m*/ nar- 

d i.:. truniM oyia cr.row- ■••'" i ska przed 
zmcsowi^.T.r atakami., dlatego lez 
jtizymywano pewną ilość samolotów 
w powietrzu 

- ESCOftT BCMBER5 - twoim za 
daniem jest eskorta g^upy bombowej. 
Musisz eskortować bombowce do o* 
lu, a naslępma dopiłiwfr; ich 

ru do bazy Jeśli w i^czyu po iPome 
akanckiei, to na ugó* »m wtej 
wojny, IV" etakl stają się 

słabsze nt«Wf'V Wcześniej Cc 
skonali merrheccy lolnicy poirafili roi 
bić całe zgrupowania bombowe (z jed 
nef Oprawy bombowej na Zagłębie 
Ruh.ry powrócił jeden samolot zew&zy- 
slkjchbombowców i samolotów eskor¬ 
ty). Gdy eskortu^sz bombowce zwra¬ 
caj uwagę na wszystkie maszyny uszko¬ 
dzone i te. które opuściły szyk. gdyż 
bombowce w zwartym szyku potrafią 
dość dobrze nawzajem się osłaniać, 
prując z niezbczonejilDŚd dziatek i ka- 
emów. zaś pojedyncze są bardzo ła¬ 
twym łupem. 

-HLYA hłSTORIC MISSION mo¬ 
żesz wybrać |edną z kilkunastu misji. 
Które nrśały naprawdę mięjsoe podczas 
H Wojny Światowej 

- INTERCEPT BOMBERS - twoim 
zadsruern jest atak na grupę ibombcw- 
cówprzeawnjka Różne stasowano me- 
lody ataku, jednak pudslawowyrn prn 


blemem jest wyczuciew miarę spokoj¬ 
nego kawałka przestrzeni isłojną rolę 
odgrywa przy tych misjadh element za 
skoczenia. 

- ANTLSHIPPłNG STRIK£ - atak 
na zespół morski. Jest to irudnę zada 
me i na ogół do takich mifiji używano 
łotnidwa morskiego wypo&ażorcga 
w torpedy Przy takim ataku pamiętaj, 
by podchodzić w miarę nisko i poataki 
jak riajszybc ej wyrwać Się ze slreły 
ognia. 

- INTERDICTION - atak naokreśtó 
ne cele naziemne na lerenie przeciw¬ 
nika. Bardzo utrudnia życie przy łych 
ałakach obrona pizeciwłutnicza. date- 
goteżwado zniszczyć parę słanowisk 
pnieciwloinczycb przed atakiem na cel 
główfiy. Cebrze przeanalizuj zdjęcia 
[otrucie ■£ zaznaczonymi celami, aby 
uniknąć niszczenia stodół zamiastbun 
kiów. Pizy 3 fa*ju rakietowym pamięłaj, 
by debrze wyeetować nuc-jsce udorze- 
n & r zaś przy bombardowaniu warto 
ożywać widoku w dól. 

- CŁO&E BUPnOftT 
znów atak nacK\ 
neprzeewrika. 
tydi rnisia-^ bą 
knwĄt kwłumr^ pamfiwne 
• ta>mwc*e ciężarówek. Mli- 
i \41 lyfco uważać, by nic 
grzeboąć wgleb^, bo rt 
szła to łatwizna. 

-DROSSBOW-uczę- 
starczysz w operacjach ma¬ 
jących na celu pslabłansc 
pt^erąału ^Łaa t i pjprrf * 
ciwmM ńątomaiutZBn 
, Jczyi m itaMdt nB różne 
om x radary, tółniska. 
magazyny 

Arat f- c-jC & FeYoil 




Cłfl-B - skok ze spadochronem 
D -odnucenie zewnętrznego zbiorni¬ 
ka paliwa 
G - przełącznik działek i karabinów 
maszynowych. 

F ■ klapy (przełącznik trzypczycyjnjfl 
L - podwozie 
M- mapa nawigacyjna 
R -odpalorie rakiet 
BACKSPACE --zrzut bomb 
<\>- £łer kierunku 
SPACJA - spust 


ł)umni olititici atetktiją. PC 


KLAWISZOLOGIA 


+» 1-9 - zmiana mocy 

silnika. 9 m jest mocą ma¬ 
ksymalną i naciskając „+’ 
możeszwyduscjeszczeOrcH 
chę. 

Widoczki: 

FI - do przodu 
F2- do tyłu 
F3 - w lewo 
F J - w prawo 
FS - w górę 
Fe - w doi 

F7 - widok na samolot 
Naciskając drugi przycisk 
joysticka i poruszając nim, 
możesz obejrzeć swój sa- 
motot ze wszystkich stron, 
Fd 0 — ekran opcji 
A - autgpilcł 

























/'iirfłł fidnr symulator lntu r Pt! 


- Karia pływacka jEst? - zapyla! prze¬ 
wodniczący 

-Na iThim jakby to powiedzieć? Ra¬ 
czej nie Zdecydowanie me ma odpowie 
dnatem. 

No to dólcdzi pctfwcdrytih -zagrzmi 
wyrok. 

- Ale )a myślałem o myśliwcach - ci¬ 
chutko zauważyłem 

- O myśliwcach? Etez tedy pływackiej? 1 
Mowy nw ma* - krzykną* saet komisy - 
Wybierać Wars lub łodzie podwodne* 

- Tojajuz wezmę te lodzie - pcwiedzia 
tern. myśląc o karnych kompaniach raMar- 
sae. 

W le** sposob dWilem się do podwod¬ 
nych stamerykańskiei tl&ty morski^. Rod 
wodą spędziłem wiele godzin fpdowtęw ba¬ 
joru treringmpi, gdyż Arndta dba o swo¬ 
ich chłopca w j i coraz m mej pcdobafc rnsię 
ww^sku- Dyscyplina rozluźnia się. każ¬ 
dy kombinował jafc mógt. Kaptan wyjeż¬ 
dża! polewę rocznego zapasu paliwa dla 
pcdwccS^ łodzidalekiegozasięgti na $wy 
im małym skuterku, cperdtrzy aparatury 
lokacyjnej zalozyt kąpeHę i wę-cszcKCzasL 
sp^zalir^oagrywamji duęhanu muzyki 
na wspariile; aparaturę znajdującej się 
na pokładzie amEryłiańskiDh todz? podwod¬ 
nych, od wielu rejsówn*e przenosiiśmy tez 
żadnej broń, gdyż oheartarpedowyzatożyl 


własną firmęi prahuczilzŁ^ia&iJorpe^fiio- 
dycie li* odpady radioaktywne Odpalał 
część kasy rewgalormm i pluwaliśmy mię¬ 
dzy perłami wyznaczonymi przez niego, 
a ne przez dowództwo. 

Postanowiłam więc opuścić wojsko i pod- 
jąćdaałana wojenne na własną rękę. Okres 
byI- ku temu bardzo dobry, gdyż meleMł* 
kc J 'i kerpt/acp rywalizowało ze sobąw kos¬ 
mosie, powietrza, r a lądzie i pod wodą. 
Mme ip^enesowala podwodna raęść tego 
biznesu 

Dowiedziałem sę. że każdy początkują¬ 
cy nąemn kpwrfmenskończyć kurs. Toteż 
zapisałem się do owej sobotniej szkółki dla 
zabójców 1 . Contiunn operacyjne składało się 
zawsze z tych samych elementów, mogę 
sobie w nim wybrać którąś z kampanii i NEW 
CAMPAIGN). wskticzyćrtn spulstDfta (SI 
MULATED COMBATi, pobawić sięopcjami 
gry (GAMĘ OFTIONS j, powedzećwszyst 
kim kio §a jestem (PILOT ROSTER), prze¬ 
czytać rozkazy (MISS&ON BflEFING), wy¬ 
brać sprzęt (CONFIGURE SUB5] i rozpo¬ 
cząć misję (BEGlN MiSSiONk 

Urządzeń, którymi można wykańczać bli- 
żrrchjasi nuwiate. ale są za to dosyt sku¬ 
teczne, Zawsze wyboru mam terpedy 
jmcfc u li. tlonej , rak ety i wabiki na torpedy 
(DEGOY). Późnej przyszła kolej na zapo 
znane się ze sprzętem,, jakim są jedneoso- 
b:wcwiGbtunky/cicdzicpf:dwcdrX! Skta- 
dają śę ono z pancerza, bebechów I ekra¬ 
nów Niewitite obchodzi mme pancerz (była 
trzymałj, t@kzs mało interesującej bebe¬ 
chy (byle dnateły). tedoak ekranów musia¬ 
łem się kuć parę nocy, by zdać egzem ir na 
pod wodniaka. 

Łodzi pHtofrytfipBst wete. jednak mają 
cne podetną ewionikę - ^f|ada się ona 
i trzechwększychekranówi jednego mniej¬ 
szego Ekran po lewej strome kcłtplu uka- 
zijjfl charakterystykę akiy wnego purfctu na 
wgacyjnegc, tzn. kum <to niego, jego gię^ 
bokeść, odległość itp Ter ekran pokazuje 
tałfza na qz#rwoncodleglcść od gleby, jest 
ona bardzo ważna, gdyż nie uważając na 
nią rczbiłamdwio lodzie Ireningcwe. Duży 
środkowy ekran pokazuje wszystkie dane 
O aktywnym celu Znajd ięe się tam jego 
status. typ. odległość, 
namiar, kurs. 
prędkość 


i pa 


rę innych informacji. Malutki iluanik znij- 
dupący się powyżej tego dużego pokazuje 
kurs lodzi podwodnfii ustawień* przepust- 
nicy, pręćkeść i głębokość na kurę rnaj- 
duje s ęIćdz. I cslatA wyśwwl acz (terz pra* 
wejj podaje informacjf o aktywnej broni 
i status sonar. Wyświetlany jest jeszcze 
pasek (żółty teb czerwonyf. Wszyscy in 
slaiktony mówk mi. jaki to -on ne ^esl 
walny (ten pasek, rte i nstriAtur], gdyż po¬ 
kazuje on, jakie szanse ra wykrycie ciebie 
ma przeciwnik. Jeś> jest cnżćfty, to wszy¬ 
stko w pcfządku. natomiasł czerwony ozna¬ 
cza. że rot sz stanowczo za d . żc szumu. 

Po zalicz eniu egzaminu teoretycznego 
z praw i obowiązków mlcrtego najemnika, 
czekała m me jeszcze seria egzaminów prak 
tycznych.. Na poeątku byty te pmśoirtkie 
mi£jepc*ega|ącena pływaniu tui tam Mia¬ 
łem pływać od iędnego punki u nawigacyj - 
nego Co drugiego, Cóż łatwiejszego, gdy 
punkty f awgecyjne oznaczone są uelory ■ 
mi inćfiąftami. Wystarczy skierować się do 
lakiego trójkąta i punkt z głowy. Fóirtseg 
przyszła kolajralastyz użycembroni.To 
lekże nie spowito mi większej trudności. 
Trzeba tytko było pemięlać kilka zasad BHP 
przy użyciu brom podwodne). PaJwrty trze 
be odpalać, gdy cel ołeczony będzie czer¬ 
wony rombem. a dsbb lodzi mu^ dokta- 
dme wskazywać cel, gdyż me posiadają 
Mżad^sysłemównąpnowądzana Tor¬ 
pedy należy odpalać także, gdy romb pesl 
czerwony, jednak wcześniej niz rakiety 
[zmmąsza się siana trafiania] Torpedy 
mają aromatyczne systemy nap rowaćza- 
ma, węc nie trzeba steranme celcwać. 

Systemy naprowadzania tobstaDdóbra 
rzecz, gdyż jes i przeciwnik zmyli toiparlą, 
poszuk -te nna celu dalej i dn.jgi rai neże m 
Riętone udać Gcnqjeśli Sojajastem celem 
dlatcjfpedy, lecz niRjestieszcz® tragicznie. 
J« 3 em u^trukfflfćwiSajimi nailepsąradę 
Mawiał on., ża jeśli torpeda znajdzie się za 
twojg rufą ngfeży wyrzuocwato* i wyczyn* 
najdziksze manewry, jake Tylko priyjclą do 
ę^my. deszcze jodna ważna rzecz, mtór om- 
citnalsżycióbowio^io^ 
gółniejosl to ważrepriy wszekyego rodz^u 
zwiadach Nie masensucalyczas plywaćna 
włączonym sonaize. gdyż wledy jestem ide 
akiym calem. Wado co pewien cz£s ufucha- 
n aó sonar afeywny, jednak najleptej więk¬ 
szą czę^: misji płynąć t pasywnym so- 
natm. 

Pb zdaniu wszystkich egzamnow wybra¬ 
łem kapanie, przed każdą misją pilnie śłu- 
ditroałsrr rozkazy i cgiądalefrimapklpoczym 
hasałem po morskich głębinach. Tera: sie ¬ 
dzę w kapsule raSunkowej. na dn* mcaa, 
zapasu powiefrza mam na 2S4,5 sekundy, 
więc pesymiści mogą powiedzieć ze moja. 
sytuacja jest kiepska, ale i tal: byle C K 


MISJE 


SWORD AND SHIEŁD INITIAT10N - 
ser a klótkich misji przewidzianych dla każ¬ 
dego żółtodzioba. 

NAW3ATIONTEST ■ musisz popłynąć 
do trzecki punktów nawigacypych. a a na¬ 


stępnie powrócić dc bazy. 

WEAPONSTEST - piymesi dc-trzeae- 
go punktu i niszczysz napotkane tam całe, 
następnie powrót i misja skończona 
DflONt DESTRUCTIOM - plyf do dhjgie- 
gc- purtdu i zrtszcz znajdujące się tam cele 
MJLTIPLEKILL- plyftdodr-jgiegopunlctu 

i ir^złnyabtomatł^netedzłepodi^ 
DEEP OFVE - płyń do drugiego pu+tu 
Limszci aulomalyizną giębnuwą lódż 
pcdwcćną, 

NORTU ATLANTIC - THETREASURE 
THOVE - Kolejny korflikt pomiędzy rywali 
żującymi korpofacjafflr. Żądza większych 
dccłodówd^cwajdz iado normalr^chdza- 
lańwpjennych. 

h§UNT THE ROBÓT - twoim zadaniem 
jest mszczenie bjiuna&tu wrogich auto- 
m^iycznych maszyn gómłcijch 


FOWEIR STATION- flskCiriLjesz grupę 
saperów. Ich zadaniem jes! wysadzenie 



clakrowm pedwodne-j. Musisz zniszczyć pas; 
minowy i wrogie łodzie podwodne 
DAS BCOI -odsz ukaj starego nemiK- 
k ego U-Bccte który 'wiózł na pokładzie 
snil)rE>.zlc 4 t>r cl£ieias 2 liii^ 2 iMiomnew Eu¬ 
ropie. Musisz zniszczyć stotok, który he- 
dz«e chciał przectrwycic ładunek 
HE EKtfRACTKON - eskortujesz grupę 
uderzeń ową, której zzćanen jest ^rwanie 
słynnego ocearograła dr Evanw Pbprae- 
tt^wycen u retu znisici stację b&dŁwc; tą. 

SHOOTtNG MOTHER - twoim zańa.- 
n tem jest iri&zczenie statku MM^magaJą- 
cego.MotherOre'. 

trfINER FORTYN1NER - zniszcz grupę 
uderzeniową przeciwnika, która atakuje, n- 
Stalacię w naszym sektorze Uważaj, bo 
system obrony jest stery i atakui*? najpliż 
sze cele nierDińóiriaJąc ich słetusu. 

ROUTłNE PATROL-typowy patrol po- 
rmędiy pcfianyrmpunkiami. Uważaj oa wro¬ 
gie stothi, 

THE NET - musisz sparaliżować sytomy 
-dowcdzorRawtcgapoprzeizniszczen&sioci 
transmłsyjnaf i słacji przefainikow^ch 
RAID THE TITANIC - musisz zatrzymać 
etek pireciwmke Uważaj, gdyż w sfcted 
zesfiof u uderzeriow^ w^3zi +ódi 2 na¬ 
pędem i broną artonową. Musisz |ą zn- 
szozyć za wszelką cenę. 

ANTARCTICA- THE HOTCOLD WAR 
- w berfzo walnym ekonomicznie i mififtar 
me reponia świ^a - Antarktyce, dwe kor^ 
korujące firmy rcbiąscbia rożne świństwa. 
Esfca!aqe aktó# praamocy dcpłDwadzrla 
do otwańfiiwojny pormędzy runi Jedna ze 
arer angażuje cię, byś walczy! w jej bar¬ 
wach, 

SAVE THE WHALE - twoim zadaniem 
jBst zwiad w c*olicy silne chnonionaj temiy 
podwodne,. Na pokładzie masz Transpon- 
tSety- urządzenia zakłócające pracę syste- 










mu cbr or nege przecwr 1 Aa. Ogień moresz 
otworzyć wy lączrie po tym jflk zastaniesz 
zaat*cwany. Gdy zakończysz renesans, 
wracaj do bazy. 

ICEBERG AHGY! - Ewom zadaniem 
jest eskorta kcrwoju podwodnego pomię¬ 
dzy dwoma purktam. Spodziewaj ste Bta- 
ko przeciwnika. 

RESĆUE AT RiG FIVE - zostajesz do¬ 
wódcą misji •ratunkowej. Musisz uralcwać 
załogą alflkowanei podwodnej platformy 
Czas rawytananis misji: godzira. 

THEFRILUNGHELDS znajdżi iris^cz 
kilka podwodnych koparek. Uwarap gdyż 
muirsz pozog-lać nowykrytym. a jeśli kboi 
cię namierzy, pamitfaj zęby go zlfcwtdowgć. 

DE ADLINE - musisz odszukać podwod ■ 
ry kabel komunikacyjny. Kabel jęst r*ew 
doczny więc keruf na Slacje przakażn - 
łiOwe. JrilirajdKtaltibd. będzie można 
załoiyć pcc słuch, a wtedy twoja korpor* 


SECGND 5TRIKE 
atakujesz wrogą piat 
lornię podwodną. 

CtCSING THE PI 
PELINE - musisz wy 
konać prezyzyjny atak 
na Celo związane 
z pedwodPymrur jroc&ą 
atem.Zrtoal)#u3^a 
cję pomp i cztsfy cele wckćH niej. irsczej 
pnozęsz spowodować wylew ropy do morj a. 

TAN KER RAID- mLSezznszczyć gru¬ 
pę bojowy przeciwnika, Mórej zadaniem 
jest atak na zespól larkowoow. 

BEJING GAMBIT - mussi pcwstray- 
maćzmasowany artak sił praferwftta. Walcz 
do ostatnią torpedy, gdyż od tego zależy 
powodzenia ttampann. 

BEJING CHECKMATE - muS&z |n 
^ozyćpojazd generała Vu Lcrgłiyaia. sza 
fa chińskiej floty wojennej 





Cja będzie miats dodatkowy atut w rękach. 

THE SPY IN THE FRIOGE - kolejna 
misja ratunkowa. Tym rafom odnajdziesz 
cal, gdy zlckalcu esz beje akustyczną. Mt- 
sisz się spieszyć, gdyż nadciąga zla pogo¬ 
da. która uniemożliwi wykonanie mi^:. 

T1PTOE THROUGH THE MINEFlEtD- 
przEfKowadż mkoresans wokół sysiemu 
obronno^ głównej boży przeciwnika Mu 
sisz zidentyfikować wszystkie eeba sonaro¬ 
we. 

!S THERb AIWBODY OJT THERE? - 
pizedwfik wysyła oddział, mający na celu 
atak na flagowy statek twojej keporacji. 
Rozkaz: znaleźć i zoczyć przeciw™^ 

łCEBREAKER - atak na główną bazę 
pueciwnha 

SOUTH CHIN A - TRCtJBLE IN PARA- 
□ISE - Kal^jny konflikt i koie| na szansa na 
pier*ądze. Tym razem wqna. rozpoczyna 
»ę oa mori j Chińskim ilociona jest przez 
trzy wrogie firmy Na dodsle* w konflikt 
meszaja się siły armii lećeralrej. 

THE ECOWSARMORS -( 2 Bkarię pa¬ 
trol, podczas którego musisz ndfirnyftko- 
wbĆ wszystkie lodzie podwodne i echa ró- 

narowie 

HftlST THE JOLLY ROGER! - spesz 
na ratunek dwórr statkom handlowym arfa 
kowanym przez piratów 

DEFENDING THE GEISHA& patrol 
wofid kurortów wypoczynkmvycłi. 

LIGKTS! CAMERA 1 ACHOM- musisz 
sliimewać akcję bojową Film będzie użyty 
dc Celów r Elruktazowych oraz propagan¬ 
dowych 

FI SHSNG RIGHT S - pluszyszlawicf na 
lezącą do konkijrercji Jęślfciosian iesz za 
alokowany odpowiedz ogniem, 

THE HEPAIR CONVOY - eskortujesz 
siatki naprę wcze. Musisz przechwycić i zni¬ 
szczyć wszystkiewfogifl IcCzie po tfw odrę. 


SfcA Gf JAPAN - SMALL ttISLJLTS 
AND B ! G BUSINESSÓ W bardzo woźnym 
ekcf omiczniB rejonie, u brzegów Japon. 
rozgorzała walka pomędzy wierni mię¬ 
dzynarodowymi koi poracjani. Czekają cię 
wiełtoe pieniądza i bardzo trudne misje 
NO ART IFICŁALCOŁOU RING OF FLA- 
V0URINGS- przed lubą rrtoresans wo¬ 
kół sonarowej bariery chroniącej automa¬ 
tyczne masfyfy wydobywcze 

SATELLITE DOWN - twoim zadaniem 
jast odnalezienie salekly komunikac^ne- 
go. nad którym stracono kanflułę. Jest cc 
ważny ze wzgędu naiftfwmacje, jakie pr3e- 
kazywal 

TO CATCH A THIEF - paftrokJflfiZ r^on : 
w któymtestoy^ara test nOwalodźpDttiioti- 

i. 

THE DUMP ING GHOUND-muSisz zh 
sziayć wrogie lodzie podążające w kierun¬ 
ku &lacji badawcze[. 

SU B MARINĘ GR AVfc YAR D - prapra 
wadlasz misie, w klorei musi&f 
zadać ciosy wymierzone w in¬ 
stalacja podwodne, lodzie pt> 
mocnicse i mna cele pr zedwri - 
ka Następne zrzut wrak lodzi 
podwodnej, by pode^ema co 
do sprawcy ataku rzucić na in¬ 
ną kcrpcrację. 

TOHRIST ATT RACHOŃ - 
dowodzisz bardzo niebezpiecz¬ 
ną misją ratunkową. 


BUND HUN -zostajesz pilotem doświgd 
czalnym^ Musisz przetesbwrąió newą łódź 
podwodną 

HAFtBOlJR BOMflARDWENT musiszznh 
siczyó system cbranny wckćl pedu przedw- 
rika Nastęorwwplyn do podu i tmeść w mm 
buję rac*:^ckacyrą naprnwadającą rakiety 

EARTHOUAKE! - musifii iizucićborrby 
na bacie wainą elelitrowrię przeciwnika. 

fi&Yttck 

P S. J żebyście nie myśleli o mnie 
jak o iaimplemenłowanym szczurfe 
lądowym łódź lo łódź i kamee, bo 
przecież me nizwę tych plasnkowych 
batyskafów z XXI wieku okrę \&m* 


KLAWISZOLOGIA 


Esc-MENU 

FI - widok z katany 

F2 - widók i kabiry bei przyrządów 


F3 widok z zewnątrz 
- ir ry widok na twoją lótiz 
FB - widok ly-cel 
f 7 - widok cel-ty 
FB - widok z poaycii celu 

1 - mapa 

2 - ufizIutlEtma 

3 łączność i Innymi jednostkami 

i - prreglądfions.tRikcji podwodnych 
5 rozkazy otny™^ ra oóp r a w1 ^ 

B - napelngne zbiomkow balaElowycbwDdą 
9- zrównoważenie stanu balastu 
D wypompow^wariewudł^Eib fcalasiflWY^ 
-74 - ńąg 

S-rfl ■ ciąg na zerc 
Shift * - ciąg na masa 
\ -3 ciągu 
23 ciągi 

Bac^spaCa - zmiana aktywnego uzbrojenia 
W-zmiana akiywnegc waypoirrtij 
R -ilość i jakość wyświetlanych dęta 
P - pauza 

S- tryby pracy sonaru 
0 - wystrzelenie wabka (decay) 

H HUD ar/alf 
; - zimana "widoku 
U - mapa 

Eirter - zmiana Aktywnego Celu 
< - obrót w lewo 
. - widok do przodu 
> óbrol w prawo 

ShihA pFzyspwszeniB upływu czasu 
ShLItC- wyjście z misji 
ShfftE -kalapulta 
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m (ręnd urcdz ła syna. Az do \gqq rrtmisrlL me zdawała sobie ona 
rawet ąyawy z tego. z* będzie mata dziecko Bo oto własr a 
flarodził a g oczekiwar^ przywódca Wikingów. Bogowie radaii mu 
irr ę Hemda Jego zadaniem było ocalanie bogów itśłoęo ludu 
iv'iki r ęi:ni przeć ziem. Jeśli naszemu zuchowi sie powiedzie, 10 
zalrumluje dobro. 


Scre&iy — PC i Amiga (xq jednakowe) 


pokonać wiee przeszkód i rozwiąż wiele 
problemów, ale każdy sukces to mały ikro- 
czek, Od c&iągmęcia celu. Gdy ci się lo 
uda, siatek twój zostanę przeniesiony do 
świala gigarfśw, gdzie ukryła jest dzida Fre- 

** Rozgrywka prowadzałeś* ra irzech róż 
nych ekranach. Podróż pomiędzy wyspami 
odbywa się po mapie, ra httfj neustanrie 
sprawdzę), czyjwcfazałoga rte paluje. Stoży 
do Ce$o *ran sytuacyjny, na Morym koNro^ 
,ujesz siar zdrew a załogi. 


Norweska legenda cpowiada o czasach, kiedy to Bogowie tal hal li 
i Asgaard u d^orzy WaMngćw. Bogowie Kzk l kochali hwC|h dzieci, że 
bardzo często jo ocwećza i w idi padole. Jedrak po pewnym czasie 
'idae Hcięli ich nieco męczyć i nwJzr tak, ie wżyty stawały Etę coraz 
izafeza, m w końcu całkiem ustały 

Znalazł s*e ;edrak jeden z riąjslarszytJ - i rajmądrzo szych bogów, 
Mory priewsdzia'. że w przyszłości bogew e będą pNr?ebowali pomocy 
Wikrgpw. Udał się pueio do przy wócłcy Morwegów i pcwłednał mu, ze 
bopewo przyślą wspaniałego wojownka który popmwadzi lud Wikin¬ 
gów ra welipomną wyprawę On tez będzie raprezenflował Wikingów 
w hlwte Ragnaro>:. 

Minęły wieki i nastały czasy Ragnsroka Botp«e dobrze przygeto 
wak s*ę de nafcią gojącej walki z sitem zła. fce Loki, przywódca złych 
bogów, uknuł shaszny plan. Pewnej nocy rmoĄ na bc^ow zaklęcie lak 
wiclkK] mocy, ze bogowie mimo swe) rragicz-e| siły znpadli w głęboki 
wr Wlym czasie lok. L*radt z pomieszczeń Asgaardu (rzy r odza|e 
brorti i^ryl yebar^o starannie w świece iud«. plantów i bogów (młd 
Thora, miflcz Dorna i zak.ęce Freya^. 

Gdy bogowa ctufizili aęr odkryli sfradę, Odm, cjoec bopćwpckqu. 
nazwłbcfi\ó zwofał radę kócsi.i Aspaardu Sam bogow o n.e mocji 
^zyskać swęi wiasrosci, gdyż zgodnie z ich slarozyinym prawem, 
jeś% chociaż jeden z rłesmiertelnych cputeił 
Asgaard, wszyscy stracitry teką mcc. Ne to 
wystąpił Frey i opowiedział Odmówi i pozosla- 
lym bogom p proroctwie przekazanym 
przez niego Wikcrgom wiele we 
kćw lemu. 

Tamte) pametnąjr«c?y Ny- 
pawice cc chwila rozświfr 
tlały r eto unalr i deszcz 
biły o ziemię. W wiosce na 
północnym wybrzfizi. Ngr 


CZTEREJ WIKINGOWIE 


Gra rozpoczyna się, ptfy Heimdall. rada 1 jaszcza w krótkie) obło- 
pięcei tunice musi udowodnić swoje rtirwesfciepaoMzenłe i poka¬ 
zać swój wikingowski lemperanrent Czekaj go trzy tradycyjne 
próby: iTjit siekierg. pogćń za posmarowanym tłuszczem pnosia- 
kiem walka na łodziach Gdy debrze się spszesz i osiągrlesz 
minimum 50% zdolności i pięciu towarzyszy będziesz miEH na 
pewne ułatwione zadanie, ale to ne zatecyduje jeszcze ostatecznie 
O rozstrzygnięciu gry. 

PiStosa próba !o r&fl siekierą Nieszczęsne b^owlcsa dziew¬ 
czyna uwięziona jest w dybach, a prz^fkns warkocze pfzybile 
są do desiu. kAiŁisz kursorem wybrać cel peden i warkoczy - 
i bardzo telme rzucać, nie rgnac przy tym dziewczyny. Wasz do 
dyspbtfycji (ytke 10 siekier a warkoczy pesl o&am. 

Druga próba tylko pozorne wydaje się prosta. Pógoń za zemknię- 
tym w błotrislaj gren^ prcE^em, schwyiarie go» obslenie, ri§ jest 
tahe łatwe TymbinJziej. ze jesień nasmarowanyItuszczem. Prtoa 
la iadocyAije o twqej zwinności i pręftośo CEtalm sprawtfcar ta 
frfra na łcdziach. NeirndaJI musi slrąetć wszystkich przeriwrików, 
sam ne moczar rawet stopy Mo?hsz przoskcczyćprzez etap prób. 
sle urn^ęlności i zdolności, które automatycznie obzymaez, będ^ 
bardzo przfldęlne i j pewnością t>ędz«sz miał utrurimore zariar; & 
w przyszłości. 

Pc żafcortiEirHu pfo Haimdall musi wybrać spośród 30 kaedy- 
(Salów pętiu siwych towarzyszy i wypłyń^ ra posziAciwan a. Trzy 
światy - m*e|S£d ukrycia broni - będą kcłejno ukazywały &ę na 
ekranie w postaci map. 

Mtoi TTmra, Ukryły w rzeczy wi^oso iudzBcte). to twó)pen>szy ceł ' 
Na mapie inB|ćz®!5z szereg wysp, a każda z mch prsiada ^ką_< 
lafimnicę Odkrywanie poszoregółnych zagadek aoc będzie wyją 
śnialo d położenie miota albo pekazywato spcsCbi na ominięcie 
jego staży. M_ssz pcprcwadzić swoich towarzyszy na każdą wy^ję 
ale pamiętaj: na polega lotyłko na pritpływar.iu z wyspy na wyspę. 
Musisz zapewnić załodze doslateczną i ość pozywania - maksi 
mum lodzenia, kicie mozesz zabrać, wystarczy na sześć dni Itardzc 
przydatny jesi lu Mawęg^tof j. Nądal^ie wyspy Oddalors są o dwa 
dni drogi 1 

Na każde; z wysp- znajduj się co najmnei |Oden tatsrynt, czoka 

wiele pułapek i dworów. Niakto r o z nch rnn&na pokonać Tylko 
pomocy czarów, z inny¬ 
mi musśzsla- 
cacpraw- 
dzwe bi¬ 
twy Ptfy 
zdobyć 
młotek 
bp&iesf 
musiał 


Do Dk&plcraqi wysp i odkrywana ska- 
bów śluzą różne pjsfKte. Walki ze orzegą 
cymi Eftai^ów maszkarami przeprowadJano 
śą wOEttzercu ikon kib okien tedna obok 
ftugięj, w miarę jak trzyosobowa załoga de 
cyduje o następnym kroku w wymianie cio¬ 
sów. 

Suchy opis mechanizmów taj gry Ne od- 
dofo catogo jej uroku. Tenzachwyjujący świat 
obtazów ożywa poćcjsi g^ P gdy wymuszo¬ 
ne ZmarTy perspektywy Ograniczone są da 
minimum. Mapa być może wywcip e na.mrwj 
sze wrażeNe, ale też jesl ona rajmne, uiy 
wara Ekran ir^ntarza rabe m as! z noręza- 








Wikmcowskijdoły Kiiążf", PC 


Sugtii, nieupodiitwana cląlo, PC 





















Uncją łączce &cóą prawdziwa ptęfno i u?y- 
letzrość - jest on pmsiy wctebd» i łatwo 
zrozumiały. 

Rćwr^tftóf owy (iięmeliyęaryl swiac je# 
nafwazr«j&Z^sprawĄ W HElMDALLU, a cho- 
oŚj niektórzy mówią o |&go ciężkim &$u r to 
ledrak praekonaa si$. ja* łatwo wpaść w na- 
lóg urania. Prwatóh* rlsuawiryth wjen 
2 innymi plemiorw było pcćslawowy.Ti 23 - 
jęęem Wikingów 1 to-właśnie rt±d; on najle 
pej Właśnie walhJ 54 dla tej gry najbardziej 
chartftp>*lycine W' czasie, gdy t*^a pa 
siać zbliżać Słę bę*iedopn»oiwT*a, *** 
przeobraja^e wpoew*i Pracownik uka¬ 
zuj sie w ckme. a na grafie Mialny pozem 
zybe twojego oddziału. Na małych kcnach 
przedstawione są moitwa działania w Mwe. 
lj atak, czary, cbmna 1 ucieczka. Uaktyw¬ 
nień ja przy pomocy myszki klikając w csdpo 
wiedriej koejrości na bmó lub czary. 


Obserwując stwora w etanie musisz i du¬ 
żą precyzją ccwHć. kiedy zalakować, Najle¬ 
piej oczywiście uderzyć gdy jest on najbar¬ 
dziej podamy na razy 1 hańczo wytko wybrać 
odpowiednią inqującg akcję &ekwnqę ikon 
[r$. gdy cteesi zaatakować, musisz klfcnąi 
na potencjalnej bron - siekiera pwęść ftp., 
a nasieprie na Hceria ataku). 

HE-MDALt początkowo reikięta W? 
dosyć powoli. Jednakże jego gralika jest 
wy&larczaiącym powodem by go komy- 
nuować. Gdy zrozumiesz juz zasady gry 
i jej system, zachwyt grafiką ustąpi rmej- 
sca taktycznemu Rowkowaniu PbsLwa 
me się do przodu w poszukiwaniach po¬ 
szczególnych broni bogów jest nieuslaę- 
me zakłócane sprawami zaopatrzenia 
w żywność oraz konieęinnścią wykony 
waTiD mniszych zadać. Musisz sam de¬ 
cydować o priorytecie każdej sprawy wy~ 


biefsć spośród wialń możliwych strategii 
Fodsiawtwycft problemów me urtknissz. 
alo i me bedzi&Ei mógł n* nch poprzestać 
bo gra będzie odpowiednio często cię od 
nićf. odciągać. 


W poprzwdnfiri mjiiwrw John Po- 
lisek zamknięty w więzień u spo¬ 
czął opluwanie wszystkiego óoo- 
kola, ale organizm odmówił mu po- 
$lu«zehslwa. u 

Podczas rcjtryzgowego plucia za¬ 
schło mi w gardte, więc skoriysfałan 
2 plamyfnawiadomej prowent ncji w rogu 
pomieszczenia. Schyliłem się « rykną¬ 
łem przez dziurkę od klucza. Rzuciłem 
jakimś mięsem. Zęby strażnik się wku¬ 
rzył, Dosłyszałem, jak zaczął majslra- 
w at przy zamku Wyrwałem ze ściany 
kabel od lampy i podłączyłem go do 
klamki Strażnik zaczął coś podejrze¬ 
wać, więc zęby za szybko nie ochłonął, 
chlapnąłem my tfną na wyglansowane 
boty przez szparę pod drzwiami. Wy¬ 
starczyło Kipiący ze wściekłości męi 
Ciyzna szybko uwinął się z zamkiem, 
Chwyci za klamkę, czym popelnrt usta¬ 
ni w swoim nędznym życiu b^d. bowia 
fenie w tym momencie plunąłem na 
wyłącznik, zamykając obwód. Znalazłem 
przy nim swoją kartkę z zaklęciem. Za¬ 
brałem tez wojskowy nóż i latarkę. 


NICEA 


Pobytrui|X>cz 4 łemodiakupow Na¬ 
byłem najprostszą mczlmą wriokówkę 
craz naklejkę 1 wtakoponmą sentencją 
r OON T WORRY. I TAK MAS 1 RAKA * 1 . 
Wpadłem na chwilę do salonu gier. Jakiś 
dz i 0 ciak z wypiekami na twarzy bil kolej¬ 
ny rekord w COLABORATION WOLF. 
Strzał właśnie ostałrw życie Na szczę¬ 
sne byłem przeszkolony na Ińłue wy- 
parki .Zdac^wary^rud^ odepchną¬ 
łem chłopaka na bek, podkasatem ręka- 
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wy i przeszedłem wszystkie etapy. Po¬ 
cieszyłem smarkacza, ze jak się trochę 
pcdszfcołi, to może pobije moje osiągi 
T flnpodhwaJjięię. zejest hadkerem.Oaat 
mo włamał się Ou komputera biblioteki, 
stosując haśle NEWTTON. 

Mozę je Sicze nie zm leriili lego hasła 
Z nadzieją uKfełem się do gmachu bi 
yioteki publiczrej. Poprosiłem miić| pa 
nią 2 rogami aż do ziemi o pozwolenie 
na korzystanie 1 komputera. Wytaz'la 
zgodę, wręczyła mi tez ułbwek, bym 
mógł s*ę wpisać do księgi pamiąrf kowei . 
Skcr wystałem z terrunata. by dcwiedzieć 
saę wszystkiego o książce, której autc- 
rem był CTOM EY . Z poufnych danych 
wynikało, z^ jedyny będący w obiegu 
egzemplarz jesi w pos adanm Tiiejakie- 
go Miltona w botełu Royaie 

Przed driwiami luksusowego hotelu 
zaczepki mme jakiś natrętny żebrak 
Oópiftfn jak zmiesiałem go z pt^bcrcą 
podalkowym, obrani się 1 odszedł. Pan 
recepcjonista poprosił mnien kartę ho- 
tsłową K naslępnk? grzecznie acz sta- 
niWYCz o odprowadź' I do drzwi. Posze¬ 
dł* m do lontaony przed biblioteka. Tak 
długo moczyłem i naltrełowalem po 
cztówkę, az zosiat 1 niej tylko sirzęp 
papieru. Przy okazji zerwałem fedon 
z pięknych. biailydh kwiatów. WićCil&m 
dn- hotelu mówiąc, że przez pomyłkę 
wykąpałem się w imaniu, mocząc kar 
lę hotelową Reoepcjomsta coś maru 
dzrłi, ale w koheu rmte wpuścił 
Mltton siedział w restauracji zato- 
pujny w napcząmiBjszychmyślach Ma- 
wet moja optymistyczna naklejka mu 
nie pomogła. Skłamałem, że jestem 
z biblioteki. Spytałem o numer jago po 
kotu, powiedziaf ze trzydzieści osiem. 


Wszedłem więc na piętro do częśa 
miesz kalnej Wszysik « pokoje były za 
mknięte na cztery spusty , z wyjątkiem 
mieszkania trzydz ioŚci dwa . Nasłałam 
tu niezłą babkę, jednak me w hwno- 
ne WręczytemjojkwLaiek panimzdg- 
zyta mnie wyrzucić z pokotu Po^em 
zmjękte H a nawet zaczęh&my rozma 
wiać. 

Zabrałem z kanapy wsLwkę do wło¬ 
sów Z pomocy wsuwki włamałem się de 
pokoju Miltona PriecEyWeml&iflcenfl 
sir^eblużniercze dzieło GrowŁeya Obok 
lęzał sloak kartek Jednąz nichcbepria 
lem wswie‘lelaLaFk*. Powierzchmadziw- 
nie oefcijata światło. Pewnie była to pod 
kładka pod Hankę, na której i apisał coś 
Milton Zdecydow alem się przy pomocy 
Pkiwka (towedMćo cochodzi.TaktvteiTi 
zaabsc-rbowanysweim sprawami, ie nie 
zauwazytem, 12 ktoś wszedł do pokoju. 
Tu był Wadnw Bydlak chciał mnie za 
bić, tratował mne tylko obowiązkowy 
kutoedpurny garnitur agenta. Zszodlcm 
doMMona. Jegodeprcsję miałem gięto 
ko w nosie i wydobytem wsiysikia po- 
trzedoe mi mformacje. 


OPACTWO 


Poleriałan do położonego na bryTyj- 
skim wybrzeżu Opactwa Ea&by Na ko¬ 
twicy przed wejściem znalazłem haczyk. 
Wszedłem na dziedziniec. W śmietniku 
był kawałek sznurka, który połączyłem 
z haczykiem Przy pomocy latark- zau¬ 
ważyłem jakiś przedmiot na dn*e armat¬ 
niej luly. W\itloisy«emgo. uiywa^swo- 
j«j prćwizorycznej wędk 0yl to nylono¬ 
wy woreczek. Zwiedziłem trzy pomie¬ 
szczenia, do których prowadzały drzwi 



z dziedzi ńca. W jednym zabrałam z gc 
ry śmieci palyk. W drugim edkrytem za 
Hameniem puszkę z olejem . Przetatem 
ctej do swojej knebki nylonowej. Osiat- 
ne pomieszczenie kryło okruchy cegla¬ 
ne Wróć łem na dziedziniec. Zn ąjdt^a 
ta się tu zantonięla od wewnątrz klapa 

i płyta, Sringi płyty oczyściłem nożem 
Nasłęp me wlaięm w odkryte szpary trę 
d*iet%.J. Doptefotęiaipck]żytem odważ¬ 
nik, kamień 1 okruchami cegły Goś 
zgrzytnęło i nisza w ścianie powiększy 
ła się. Najpierw prryjrzał&m sięwnętrz u 
niszy używając latarki, potem pały kłem 
przekręciłem mechanizm Pod&iedtem 
do k apy 1 otworzyłem ją już bez żad¬ 
nych problemów. Nadcte czekał na mnie 
Wadher. Sypnąłem mu w oczy pyl ce¬ 
glany jiączątcm recytować zaklęcie 
z kartki. Leżałem półprzytomny, a sity 
Zla 1 Dobra ścierały się nade mną, wyry¬ 
wając kaweły skalnych ścian. Petem już 
nie wiedziałem, czy cal a te historia zda ■ 
rzylasię naprawdę. 


L'jfr Jama 
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Blount budzi Się bardzo n-ewyspa- 
ny. Jego |edynym wyposażeniem jest 
EuropejkaJednostka Płatnicza (ECU). 
Tą monetą może Okręcić hafc ze śda 
ny. który powiesi na linie. Odwiązuj^ 
supeł pizy rei ngu, a potem bierze kij 
golowy. WaJi nim w łeb zielonego pa- 
puta, który zjechał z góry na linie Ze 
eJknyni przy dziobie Blounl wyciąga 
woreczek z pieprzem* pfjefjycbaczke 
do zlewu. FrzepycłiaczkąwytiągaziG- 
forego i dziury. Nowy kolega nazywa 
się Chump i ma zeza 
Chump włazi na przedm maszt i pod- 


qs§eźł 

rosi ciężarek, z Błbunt łapie parasol¬ 
kę, która wyjeżdża spod pokładu. Pa- 
rasólkę montuje w dziurze beczki ra- 
lunkowej.a potem uslawiasęprzyda¬ 
waj krawędzi planszy. na wyciąg niętej 
dhoni. Chump podskakuje na płytce, 
dzięki czemuBlountwylalujew powie 
irze i może zefcrać ząb. Wsiada do 
beczki, przeora zębem sznur i... ind 
WdÓH 



Blounl i Chump lądują w małym ka¬ 
mieniołomie, opanowanym przez ryce- 
irzy pikujących nadobnej Winony. Bln- 
untpodrosi parasolkę i wmdMPSiędzifki 
ciepłemu powietrzu z lewejdziurywzła 
mi. Zagląda przez dz. u rę po zębie i za¬ 
kochuje Się w pięknej niewieście. 

BIoij nt zaczyna likwidować rycerzy. 
Pierwszych dwóch od prawej wykań¬ 
cza podrostu kijem golfowym, po dro¬ 
dze biorąc ciasteczko Polem rzuca 
trzeciemu monetę, a gdy lenią Dgląda. 
wysyła go kijem do n nba. W pozosta¬ 
wionym hełmie Lbrja kijem ciasteczko 
na okruszki. Przeskakuje dzięki sprę¬ 
żynującym kamieniorri, staje na głazie 
- posypuje czwartego rycerza ókrusżka- 
mi, Gdy ten się drapie, wałi go kijem 


i zabiera tarczę, którą wesza na krza¬ 
ku Zabiera rękę i podaje ją piątemu 
rycerzowi, a po chwih wali go kijem. 
Teraz Chump pokazuje język szóste¬ 
mu, a gdy ten go papuguje, Blounl cią ■ 
gnie go za jęzor. Siódmego Blount wy¬ 
kańcza, podsypując mu pieprz przed 
nos, stojąc na głazie Rycerz kichając 
wadi się w lei? i gubi kij. 

Blount uzupełnia drabinkę i ustawia 
się na na wsie, a Chump pokazuję ję 
z yk ostatniem u. Gdy ten s- ę rewanż u 
je, Blount zrzuca mu na głowę kamień. 
Niby wszystko gra. ale z krzaków wy 
padafourballus, który kradnie naszyj¬ 
nik. Biedny Blount próbuje go gonić, 
ale napotyka wilkołaka Spotkany bę¬ 
dzie miało późniejsze skutki... 



Jes! zupel n*e ciemno i niewiadomo 
co rok?,.- Blount wal? się- w głowę, ale 

je 
*na- 


ped 


ieiH 


pomieszczeniu robi się jaśniej, ai^u^ 
gle jest trupio 

Blount cdłamuje koniec kosy, którą 
podważa troje drzwiczek. uwafriistąclrzy 
płomyki Plrr5t--a leż rurkę trzymaną 
przez Kl kłę. tfeiffc • czemu zyskuje ok u 



Po diuższei Kuracji BlDunt i Chump 
lądują w wiosce, z której jest przejsae 
od oberży Blount zabiera krpple na 
pamięć, dwa głazy i rozwala jednym 
z mch krzak przy rycerzu, który drepce 
doukoćhanej Potem moczy gąbkę w ba- 
sene i gasi wodą płonącą stodołę Może 
teraz zebrać widelec, którym kradnie 
mr^o z pułapki Widelec mocujew pra ■ 
wej dziurze w czaszce, a lewą dziurę 
zatyka monetą. Trzeba na chwilę sko¬ 
czyć da oberży. 

Saint podnosi łyżkę kładzie jąw po¬ 
przek. na kamieniu- Chump staje na 
trzonku Blounl przechodząc przez pęk 
męcie w ścianie zabiera kostkę Oukru, 
którą rzuca na łyżkę. Chump wylatuje 
na półkę, gdzie wącha paprykę* kicha. 
Biount podchodzi od strony kapitana 
i pocfclawia mięso pod paprykowe kich¬ 
nięcie Chumpa. Z doprawionym mięsi 


wam można wrócić do wioski. 

Blount wpuszcza krople na pamięć 
do baseniku i zatyka mięso na widelcu 
przed czaszką. Spragniony smok pije, 
odzyskuje pamięć i daje się złapać. 

Z pcwrolem w oberży Chump staje 
na dani klienta, a Blounl daje klientowi 
kostkę cukru. Buc macha łapą, a Chump 
Strąca sznurek. BksurU przyczepia prze- 
pydhaęzkę na szatce pod klatką i za- 
czepa za mą sznurek. Wchodzi ha 
górę ód Otello i zamienia z nim mone¬ 
tę na kluczyk. Kluczykiem otwiera 
drzwiczki na dolo i wpuszcza do nich 
smoka, który przynosi lisi. Bfcunt za 
myka drzwiczki i na powrót zamienia 
kluczyk na monetę. Patem darowuje 
kamień kobiecie, która radzi mu spoj¬ 
rzeć w główkę sztyletu Blournt patrzy 
i... widu Wmonę zmagającą się z ho 
urbaltusem. 





Dziewuszka najpierwwyskubujegą- 
Siericy trochę włosów, nabiera prochu 
i wiaderka i podnosi kijek z ziemi. Kij 
kiem strąca krzemień Z półki \ hęjm 
z głowy czaszki Pojawia się Ooya - 
magik, który kryje się przez Fourballu 
seni. VVnnona krzemieniem żłobi bru¬ 
zdę w pieńku, z której zaczyna leerec 


żywica. Winona rabiera żywicy hel 
mem, a krzemieniem niszczy mstru- 
merl gra|ka. W nagrodę struga mu 
krzemieniem flet z patyka, osadzając 
go naipierw w dziurze. Grajek grając 
na Slocie przywołuje wronę, na klórej 
Goya odlatuje po swoie magiczno j* 
ingrediencje Za chwilę wracai cza- 


Tary i gruszkę z wodą. Mozę podpal* 
drewnaną nogę szkieletu pirata i fa ehwt- 
tę zalać Ją wodą w ten sposób zyskuje 
żółty płomyk. Zakłada okulary czaszce 
z lewej sir cny planszy. otwiera ją i za¬ 
myka- łapie tioietowy pl&myk. Ze świe¬ 
cącej kuh można zabrać łyżkę, którą 
zeskmbte się trochę krwi z napisu .Anny 
niak was here". B’ount nalewa krew do 
butelki, a napojony pirat ją wypuszcza. 
Blount slawia butelkę na półce 
Wrzucanie płomyków do kuli powo¬ 
duje zmianę oświetleń a wesrfym po 
mieszczeniu. W różnych kolorach ujaw¬ 
niają się rożne rzeczy Rlnunt najpierw 


wrzuca prorhyk żWyTwciSka uiawnio- 
ny przycisk na Irterze O, po Chiwil ped 
nos* lusterko Potem uzyskuje kotar zie¬ 
lony {fioletowy f żółty), w którym zabic¬ 
ia korek i wkłada w Zieloną rękę luster¬ 
ko. Kurkiem zatyka butelkę i bierze ją; 
dostaje płomyk czerwony. Teraz Kom¬ 
binując różne kolory Blount uzupełń □ 
odłamkiem kosy ząb wanpra i zakłada 
drugiej czaszce okulary. Po wrzuceniu 
wsiystkĘh krzach koktfcw z kuli wyła 
luje promień, odbija się od lustra, oku¬ 
larów, zęba i powraca do kii. Powodu 
je EO duże BUUUUMi i E 
prasie w rozgwieżdżone r 






















rodz^ską. różdżką wywołuje porost wio ■ 
sów u leżącej czaszki. Natomiast Wi 
nona buduje petardę' zatyka kotek 
w dziurze, sypie proch, montuje wtos 
ie^o lont. potoa Wefami krzesze irifff 

krzemieniem. Pierwsza petarda przy¬ 
kleja się do ręki. ale następne uniejęt 
nie rzucane pozwalają stopniowo wy¬ 
sadzać wieżę. na której siedzi Fourbal- 
tus. Wmona wysadza te? 


głaz. pod którym rośnie bambus. Ooya 
czaruje po. dzięki czemu Winona Piczy 
mu je większe rurki na petardy większej 
mocy. które pozwolą dokończyć roz¬ 
walanie wieży. Ale wredny FourbaHus 
rzuca na Winonę czar i zamienia ją 
w motyla. Ratunku! Akqa na chwilę 
przenosi Się do oberży, gdzie kapitan 
po^siitaeiDUnlDWi listpctecaiący B a ten 
wyrusza do miasta. 


który nabiera smarów, Razem z FlI- 
benem idą do sklepu, gdzie Fulbert 
wyciąga spod szatki mydłu i naciska 
przycisk uwalniający wiszący udziec 
Blounl z młotkiem wskakuje przez Ma 

pę w podłodze i rot* porządek z mie¬ 
szkańcem piwnicy, zabierając mu kość. 

W mieśos Btoum podlewa crwsixi 
rem dwie roślinki, a FulbeM wspinasz 
dwa razy po lewej, dzięki czemu Bksiint 
dostaje Ust i kwiatek. List można prze¬ 
czytać w luslize. a kwiatek będzie po¬ 
trzebny w laboratorium. Blount prz*- 

stawia dźwignię i chwyta się opuszczCH 


nej kuli, a Fulbert wskakuje na dźwi¬ 
gnię Blount może teraz przejść po 
Fulbercie ne sąsiedni dach i zdobyć 
podeszwę 

Po uwaizen iu drugiego eliksiru filo 
unt częstuje się nim i nabiera zdolno¬ 
ści szybkiego b*egania. Przełazi po 
Fulbende na sąsiedni dach i gra na 
trąbce ws&dzając leb dodfwonu. Przy 

latu je ptak pici żeńskiej, w którym za¬ 
kochuj się nasze ptaszysko, fitount 
musi pobiec naokoło r zdążyć złapać 
pióro, potrzebne w laboratorium. 




W mieście jesł SKLhF i LABORA¬ 
TORIUM Blount zaczyna wizytę od 
sklepu. Wręcza faciowi monetę i list 
polecający, którym len spędza sz czuna 
Z półki. Blount moi e wziąć klucz i jajo 
węza. Kiczem otwiera lampę księży¬ 
cową i przemienia w wilkołaka To 
skutek wcześniejszego spotkania 
Z oslrazębym kompanem. Za to jako 
wilkołak je&i silny i ma wszystkich w nor 
sie Zrzuca szatę na środek pokoju 
i skacze ranią z półki. Z resztek szafy 
wy iacj a młotek, którym naperw wali 
w łeb faceta odzyskując morelę, a po¬ 
tem rozwalę drugą szafę, w której jest 
Podskakuje jeszcze na kana- 


fi 


* 


Dc dyspozycji są dwie ręce: prawa do 
roszenia przKfrniotów i fewa dc uwha- 
rrnania urządzeń Laboratorium wyposa¬ 
żono jest w kran, kuwet? ga/nck, pcpiek 
niczkę. destylarkę. mikser, moździerz, bu- 
tełkL zapalniczkę, wiatraczek i księgę eli¬ 
ksirów Na siołach rozmieszczone są ze 
brare pf zędrridy. Pierwsza rzecztoogrzaó 
termotoram jajo w^za, z którego wykluje 
się mały gać Korzystając z leżącej ksęp 
irzeba wygenerować CROtS(XlR - eliksir 
wzrostu (sproszkowane skorupki, goto¬ 
wano kluska i pcpól t rogu). Gotowym 
eliksirem częstuje Się węza, który ciasta 
i staje się Fulbertem - nowym kolegą Bta- 
unin. Dru$3 jKłqa eliksiru I ąduje w fciitel 


ce i można |ą z^rać na iwrnątra 
On^i eliksir - vrnxtR -pnyiząto się 
ze RprDszkD wanej koso, gdtawarej pode¬ 
szwy i wyciągu z kwikaj Jest to eliksir 
szybMci. Nie ma nąicmiast sensu przy¬ 
rządzać FOdFIXIH, tylko AILIXIH - ch- 
rcdziejski eliksir lataria wg recepty z listu 
afchemikadoLhothsinej (bar-ha mydlana, 
Iły śmiechu i pepiółzpera zakochanego 
płakał. BnńkęzioDĘz maczając klucz w ku 
wecie t wedą i mydłem i podstawiając go 
przed uruchomiony monelą wiatraczek 
tzy śmiechu wydestylujesz z kropka pa¬ 
mięć. Gdy będziesz miał petowy sufliriL 
Blguni dostane skrzydeł i petea w smą 
dal 


pie i wybija się ma sprężynie na drugą 
półkę, gdzie młotkiem odrąbuje kawa¬ 
łek rogu trofeum Zabiera jeszcze klu¬ 
skę i lak pokrzepiony opuszcza gospo¬ 
dę 

Na szczęście w świetle dziennym 
fitount odzyskuje swą dawną posiać 
spokojnego matoła. Zatyka parasolką 
dziurę w dachu, za co stara jędza daje 
mu termofor, fitount ogrzewa nim pta¬ 
sie jajo na dachu - wylęga się piskJ&k. 
fiłouni roz mawia z alchemikiem, który 
wpuszcza go do iaboralorium. 

Z pierwszym produktem doMad 
czeń chemicznych Blount wspina się 
na dach i kanri croisiKirem pisklaka. 
























Btounl bierze nćż i worek z paskiem. Kalapultę uruchamia Cołossus, gcJy 

który zaczep*a przy koszu balonu. Ba- widzi na haryzonoestatek Goya wcht> 
Son się trochę opuszeza. Blount odcina dzi przez tópałę na kalapultę. Btount 

worek, który elimir uje kozo. Blount po ustawia jej położenie jednym z guzi- 

irfMjje baton .na którym Ooya przetoki- ków tak, aby ramie było najkrótsze 

je na sąsiedni^ wysepką. Ooya czaruje Fotem Blount patrzy przez teleskop 

grzywkę olbrzyma - Olbrzymowi zimno i drze się, że widz i statek. Rycerz się 
w neg '■ potem to wykorzystamy. B$o- wku rza i uruchamia kał^pultę Ooya 
urn! kijem golfowym bierze sznurek - leci na skałki, czaruje serek. 2 serka 
tworzy sję wędka. Wyciąga mą kawa wychodzą robaczek. Ooya wraca. usta- 

!ek chmury nad olbrzyma Znów pc wia kaiapuEtf dlaBJountH. Błourrt gra¬ 
suje balon , a Ooya przelatuje naskalę moli Się na fcstapułtę, a Ooya wku rza 
^a Iowo. Czarując kamień tworzy sobie Cctossusa macającjego obrazek, pię- 
drogę powrotną. Teraz przenosimy się tre wyzef. Blount za biera robaczka na 

w lewo, do katspulty. Bicunt kradnie wędkę i wraca do chmurek. W dzi u- 
wędką lornetkę i wfdca w ch m ury. rze łowi lybę-piłę i wraca do kalapuF 

Ooya ustawia się z prawe? strony ty. 
olbrzyma Blourtipompuje balon aOoya Btount ustawi a kaftapdtę w środka- 
go łapie. Blourtf szybko dziuraw no- wym położeniu, mocuje na niej kamień 
żam chmurę-pada deszcz, a olbrzym i uaktywnia Colossusa Ten urucha- 
kichając przepycha balon z Ooya de nua katąjtitę i dostaje kamieniem w- łeb. 

gejzerów. Czarodziej włazi "-a duży, Wtedy Btount ładujemy na twarz pchłę 

nieczynny krater* a Bicunt zatyka gej' Gdy pchła zdobędzie ziarnko pra¬ 
żę r koło worków z piaskiem Ooya ią- sku, Blount próbuje przepiłować drew 
duje koto żaby. Gdyby me trafił, to ma lany slup, ale CcHossus spuszcza na 
drugi magiczny kamień na skale koło niego klatkę. Goya czaruje Blounta, 
kozy. Można zbudować mostek, wró- dzięki czemu uwalnia jego cień. Cieh 
cić do olbrzyma i przenosić sięjeszcze może rozmawiać z eremem Cołossusa 
raz- i cieniem robota. Cień Blounta bierze 

Btount ogląda przez Lornetkę plamę ziarnko piasku i wkłada je między tryby 
na lodowcu. To Bizoo - pchła wędrow- katapulty i znew prowokuje Cołcesusa 
nicjka, Btount odcinaworek z piaskiem do jej uruchomienia. T ryby rozsypu ją 
odbaSonu, dzięki czemu strachlfwyGoya się ipczieroi. Cień zabiera trybik, otwie- 
może wejść do kosza Bicunt mocuje ra nożem robota i monluje mu trybik, 
dwa worki z piaskiem i Ooya może pc chwili może z ubrać robolowi kulkę 
przejść do lodowca i odmrozić,pchłę, pyłku, którą rzuca na twarz Cdossuso- 
Hllount zabiera ją i ućajc się bo kata wi. 
pulty. 


w białym wdzianku. Te¬ 
raz huśta s*ę na. włosie 
z nosa, a gdy Cctossu- 
śowi zakręci się łza w oku, 
pena na nią ziarnko pa 
sku. Ziarnko ląduje na 
dole i wystarczy je kop¬ 
nąć, by stoczyło się na 
ziemę 

o<* Btount rzuci na Cotos- 
susa pyłek, Bjzgo wskakuje po oosie 
na brwi, zabiera pyłek i wtyka w lewe 
uc io. Potem zatyka wykałaczką dziur ■ 
kę od nosa i hiuśte Się 
umieszczając pytek w 
miejscu 

pyłert g< 

w r .wo|eui 




łączkę i monTLjemuw Ir. 
z oka ziarnko 
B sz perą- 

,ącw bujnej 
'■Wpo c nr 

^ ttSS** * 1 * 


Na początek trzeba pocałować kró¬ 
lową, ale dostępu do niej fart>nr stary 
bsbsztyl. który chce uśpić Gbu nfa Gcy 
wychyk leb, Btount szybko wyjmuje 
rmłot i wali babę po głowie 7 ręki wy¬ 
pada jej pistotet- Droga do królowej 
wolna. Blount tak długo całuje królo¬ 
wą. dopóki nie uda się zabrać czaro- 
dztajshiaj różdżki ze stół u obok. Królo¬ 
wa prosi o zabranie Boddow pantofel¬ 
ka baby na portrecie. 

Nad kominkiem jest garnek i jaki eś 
jarzynowe ścierwo Żeby wejść na \^o- 
rrinek, Fufcertuslawt^się na tacy kole 
jarzynek, a Blount podchodzi do jarzy 
neki krzywi się z niesmakiem Xzylu 
wszyscy to wegelaname 511 - Mocno 
wkurzony wali pięścią w sloł. Fulbert 
wylatuje jak z *ałapulty. Po drodze roz¬ 
bujał żyrandol. Btount szybko leci do 
crugiego żyrar dda i jak tarzan ska 
Cze lądując na kominku. Tam zbiera 
jakieś wegetariańskłe świństwo 

Fulbert wSpinasięna wysoki świecz¬ 
nik i strąca świeczkę. Będzie ona po¬ 
trzebna do otwarcia fontanny Blount 
wkładu dc każdego świecznika świeczkę 
zapalając ją magiczną pałeczką. Za 
każdym razengfceri fontanny wypo¬ 
wiada część zdania Ady otworzyć fenn 
'annę trzeba zapalić świeczki w tfiki h; 
kolejności, zęby zdanie trzymało się 

I kupy- Wersja francuska: r Moi, Combra 
[de la lontainne . je eommanće a Cou- 
volure. depassage-oui mene a Bodd r . 
(Ja. cień fontanny rozkazuję otworzyć 
się przejściu, które prowadzi do Bod- 
da) Proponowana ko?ef rość świeczni¬ 
ków: środkewy, lewy, prawy. 

Fontanna otwiera srf, Bicunt lekko 
się waba; orzeł idę, reszka nie idę 
{albo na odwrót). W końcu wchodzi do 
kramy Bodda. Ten od razu go łapie 
(Blounł nie jest już wilkołakiem tytko 
wegetarianinem) r nie puści go dopóki 
nie zastanowi się co z nim zrobić. Blo 
unt daje mu rękę - przyda się męska 
dłoń na jego nieokrzesanego Eynatka 
Synaikowi daje rewolwer -meoh sobie 
postrzela w tatusia Giermek obok do¬ 
staje wegetariańskie świństwo - od 
razusię pmslpje. Fubert po la ncy wcho¬ 
dzi r buja żyrandol. Blount z drugiego 
skacze na kominek Tam w kJatcejest 
jegóukocł^Ttaz&rnieriidftaw motyla- 
król uwolni ją. jak doslante czaszkę 
jogo przodka, któ ra jest u krobwej. 
Blount bierze talerz ze stołu i daje 
jiczną pat^-zkę Fulbert 


Chwyta but i wali w robale, wledy Bto- 
untdajetalerz błaznowi. Gówniarz strze¬ 
la w cjca, but wy pada, a Btountszybko 
Kfzie go podnieść 

Żleby wrócić dokiótową, Błount obv& 
ra jeszcze raz fontannę*gasząc świeczki 
pałką Proporowana kolefrosć: środ¬ 
kowy, prawy, lewy Zdanie-.A 5 -tuson- 
ge ąue ten passage... pourrart reunir 
ur jour. les deux souverains se!i'ai 
ręs T (.Sądziłeś, że iwpjepfzejśoe może 
pewnego dnia zjednoczyć dwie samos 
neistoiyH- 

Blount siaje ptx) bblioleką Fulbert 
wchodzi na kolumrię i strąca okulary. 
Niezdarny Btount m e noże ich złapać, 
więc FuJben szybko leci na dół. zęby 
zgrabnie złapać okulary i położyć je na 
podłodze Blount może jo założyć i za 
brać cebulę Na p anszy z królem we i- 
nacebuięi plując opowiada,żołdakowi 
sytójzyoocys Facet od halabardy truje 
się fego oddechem i kładzie narzędzie 
przemocy na podłodze. Btount wraca 
do kucharza siedzącego w garnku na 
kominku. Kucharz ma swoje csctiile 
porachunki z kotem królowej. Ta spryt 
na bestia wkradła się w łask* monar¬ 
cho i bezczelnie pozwala sobie na 
buszowanie po kuchni. Kucharz chce 
toporka, żeby załatwić hezczełnego fu¬ 
trzaka . Blount dagę kucharzowi toporek 
i chowa się w kominku, a Fulbert wcho 
dząc po świeczniku j^rąca czaszkę Po 
znknięciuwirkołafca csłydwór wycho¬ 
dzi ze 5wach kryjówek i zaczyna plot 
kować. Kucharz zaczaja się na kotka. 
Na szczęście Kiwająca się czaszfca by¬ 
ła na drodze halabafdy. Błount szybko 
ją łap. 9 1 leci do króla. WmonO miłości 
moja, już medlugo będziemy razem... 

Kroi łaskawie przyjmuje resztki po 
swoim przodku i... guzik Pcdslęp n y 
tyran oszukał Biounla, Musi Dn naj¬ 
pierw przejść labirynt, zbudowarypr?ez 
Króla i Krótowi^. 


znowi magiczną j 


karaluchów 




























ksipka- Gprfcz gier SECRFT SERY1- 
Cfc porusŁat lematy okotoEmwe - 
głównie wywiady z postaciami rynko 
komputerowe go- 

W&żysłkie wymień jenie rzeczy były 
iffliiesZKPflf na406£lronach P a zapła¬ 
ciliście za nk jedynie 157 lyn zŁ 
Tak tncymaćl 

dana zabrali Nalana I KnUa 


jCcnkurso+n grafika 2 grudnUrwrgp 
Copy Party w Norwegii Autor mtiwmy 
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Chłopaki i SECRET SERVICE obchodzą okrągły Ju¬ 
bileusz Istnienia - wydanie dziesiątego numer pisma. 
Kamanda KGB składa SS-mańcom gratulacje I życzy 
następnych tak udanych dziesiątek. 

nic SECRET 5liKVlCE upuhlilcowŁl 
matcntily będące rtwnowartainąl5l6 

stron znomtalizowanego maszynopisu. 
Gdyby zebrać je razem i opiiblikowa^ H 
powstała by ponad lyfiiącstronicowa 


Misza wpadł flti na pomysł, i*by 
krótko podsumować nłCZftą prawię hi- 
jrtorię ukazywania się SS, 1 tak pawMid 
krótki raport 

HMD STB 


W dziesięciu nuineiatb 5S ukazały 
się łącznie 362 opisy gier, Z czegp 112 
dotyczyło najświeiszycli nowelo (Rzut 
Okiem), pozostałe 250 były pebiynii 
mięsa opifiPmi T w rym czfść była re¬ 
cenzjami gier dostępnych u poLukicb 
dystrybutorów. 


Zręcznościowe 

74 

Przygodowe 

fil 

Strategie 

45 

Symulatory lotnicze 

14 

Logiczne 

9 

Wyścigi 
inne kategorie 

9 

(filmowe, edukacja itp.) 

3S 

Każda gra zotfalu przez autmów cppi 


kw skończona, tzn, w przypadku przy- 
gedówek i role-playŁng dotarli oni do 
końca, fljnnsWorów - wylatali wszy¬ 
stkie misje, strategii - ukończyli wszy¬ 
stkie scenariusze. ?nę*zno£ciGwęfc i lo¬ 
gicznych - przeszSi wszystkie ]eveLe, 
Jeśli tematyka gry wymagała specjał 
nego wprowadzenia, byl mu poświę¬ 
cany osobny materiał Ogólny. jak np. 
opisy sprzętu bajowego, broni. reguł 
gitr Aportowych. 

W cafe] dziesiątce numerów $$ uka¬ 
zało się razom 30 Mron Tipaów. W su- j 


W NUMERZE 

MKIETA 

dmga po rej a wyników ankiety 
SECRET 5ERVTCE 

hit. 2 

FUTBOL AMERYKAŃSKI 

reguły narodowego sportu 
Ameryki wyjaśnia Walt alf- 4 

SAWEGAMER 

Kostia Jamow wazwrasitzajKsIa! 

str. 5 

SUPERSUFEHY 

czytajć loTko na kiblu str. 5 

ERRATA 

Erraie humanum po piwkum,,, 

str. 5 

HELP! 

Niezawodna Galina - poźalsial 

sir. ń 

KUPONY POCZTOWE 

Adna i tofku adna miettKU 
zamawiania Prenumeraty 
i Archiwaliów str. 7 

ROZWIĄZANIE KONKURSÓW 

Świątecznych 

sta S 

TIPS &TRICKS 

: Pole Limy szczególnie Tips do 
DOOM1 so. 10 

PRZECIEKI 

sLf. 12 

mighi&mage 

Wykładnia, be* której nawet nie 
myśl o pohasamu w Majtkach 

str. 13 
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Ulubione typy gier na komputerach 
ośmiobltowych 



Ulubione typy gier na komputerach 
szes nas t obi to wy c h 
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Tytułem pfctpumukiitu: nu 
Simtą pncar SECRŁT SEKVIC E an¬ 
kietę nadeszlu 2911 adpuwiedzi |9fttl 
ad Ei£raluhłlGwtita 11931 od szesna- 
stoblrowcówl. Druga czę^ć pudKumu- 
wńrtili w 3 ftńkftw unkitly przynosi in¬ 
formacje nu te mul zusfEiM^wuniu 
komputerów praż wn$z}tb litu bin- 
Ły Cb gifr. 

Obzuje się r ŻJt nic wszyscy rcipon- 
denci przyznają się do grun la! Od le¬ 
ga Zgubnemu nałogu odżegnało się 
1.5% oómiobiiowcćw i 1% sEć&natbf- 
biEowców. Tu należy się wyjaińśęnięs 
specjalna xubiv.:zJta M Tylko gry" była 
przeznaczona jaka zainteresowanie tył¬ 
ka i wyłącznie grami Je id i więc w an¬ 
kiecie było zaznać z une juk ie£ inne za¬ 
stosowanie, lip. muzyka, nie braliśmy 
k wadrjtrikz H lylfco gry” pod uwagę. 
Natomiast licząc osoby niezjunltreso- 
wane giartii wzięliśmy łych, którzy nie 
naznaczyli ani kwadracika „Gry" ani 
.Tylko gry". Trzeba jeszcze powie¬ 
dzieć, kto olewa całą resztę wyłącz¬ 
nie giając: ! 3% oimiohitowGdw i 12% 
szesnastobi iowców. 

lenie popularne zasto sowania 10 ij- 
suwanie, programowanie i szeroko po¬ 
jęła edukacja. Na szarym końcu zna¬ 
lazły się hackowanie i DTP. W grupie 
eEmiebiEOweów na drugim miejscu jest 
program o w unie - efekt zmniejszonej 
liczby nowych gier na te komputery. 
Co ciekawe, w rej grupie matematy¬ 
ka Stoi znacznie wyżej niż wiród szes- 
nttflobiiowców. 

Czołówka ulubionych typów gier jest 
identyczna w przypadku o^mio- i hzcj- 
ItatfobilOWcgO sprzętu. Bezsprzecznie 
zwyciężyły gry 1 przygodowe, za nimi sy¬ 
mulatory lotnicze, pucem gry suauegkz- 
ne a dalej najróżniejsze gry zjęcznośŁ io- 
wt Tu również należy się wyjaśnienie 
— wyliczając typy gier Staralidmy się 
podać jak najwięcej kategorii cue dba¬ 
jąc o jednolite kryteria. Dlatego np. gm 
fUtnowa rnoże być równie dobfze pray- 
godówką jak SHzdaniną. Służyli; la U eh 
saemu zorientowaniu się w waszych gu- 


Zastosowania 

ośmiobltowych 


komputerów 


sos \ 



lira 


Zastosowania komputerów 
szesnastobltowych 


A to 


ZBC 


lilii 


1 , 1 . 


1 


£ 

l 


1 


2 KGff 
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„Co jest najbardziej 
amerykańskiego 
w Ameryce? Oczywiście 
futbol amerykański!’' 
- Abraham Lincoln. 




CZE&Ć LAUJSIE! Pnta byScie 
zobaczyli show, którego długo nie 
zapomną WKZe praakrwiorte patrzał- 
ki. Wielkie gwiazdy, dynamiczne 
akcje, błyskawiczne podania, a prre- 
de wMysikim godzina twardej, 
prawdziwie męskiej walki, Wow, 
wow T wqwI Poprawcie się w fote¬ 
lach i odplombujcie ulubione piwko 
czy paczkę czipsów. Pćżnjej nie bę¬ 
dzie jui na lo czasul 1 pamiętajcie: 
NFL Ls faailntastic E 

Pstryk! Może na razie wystarczy 
już lej telewizji? Zastanówmy Sie 
może T jaka w tyra szaleństwie jest 
meiodiŁ Na pierwszy rzut oka nie za 
bardzo wid ad w tym jaką* grę. Ło¬ 
motanina co prawda lepsza niż wre- 
sdijig, ale po co w takim razie ci sę¬ 
dziowie? Spoko, spoko- Radzę ci: 
nic przemęczaj zbytnio przestrzeni 
między uszami! Zawsze przy kon¬ 
takcie z wytworem całkowicie obcej 
nam kultury można dostać skurczów 
szarych komórek, na próżno próbu¬ 
jąc odgadnąć o co tu chndzL 

0 CO TU CHODZI? 

Futbol amerykanki jest niezwy¬ 
kle podobny do naszego- I tu i tam 
gra po II graczy- Dopiero cala re¬ 
szta jest inna. Np, boisko mierzy 50 
jardów- Dokładnie 50 jardów z jed¬ 
nej strony i« co ciekawe, również 50 
jardów i drugiej. Jak wiadomo 
I jard=Q,914401828 metra. W celu 
uniknięcia pomyłek przy szybkim 
obliczaniu w pamięci podczas pry. 


Mach. Zupełnie nie wyczuliście tg spra¬ 
wy, bo na ostalnim miejscu znalazły się 
gry określane jako, joedyczne", Nato¬ 
miast kategorią ^Lęrry™ zdobyta zapeł¬ 
nić wysoką pozycję. Z ciekawości 
sprawdziliśmy - 39^t osóh lubiących 
SIERRĘ to Amigowcy! 

Na wykresie kołowym zestawiliśmy 
klasyczne typy gier. by dać pogląd o 
podziale sił. Je&t to trochę nieprawid¬ 
łowe, bo kategorie te nie są rozłączne. 

Na koniec, już jako ciekawostką 
waaze zainlerefiowanie prasą kompu¬ 
terowej. Czasopisma polskie cieszą się 
znacznie większym salmeresowaniem 
niż zagraniczne. W grupie ośmiobl- 



jardy ponumerowano co dziesięć. 
Na obu krańcach boiska, umleHCM- 
nc są pola punktowe oraz bramki. 
Bramki są takie sarnę jak u nas, tyl¬ 
ko do góry nogamL Wiadomo, co 
Ameryka to Ameryka - druga pół¬ 
kula! 

Gra w futbol polega na zdobywa¬ 
niu punktów. Gdy nuai zawodnik 
znajdzie się z piłką na polu punkin- 
wym przeciwnika, drużyna zdobywa 
przyłożenie (TOUOIDOWN) czyli 
ć pkt. i prawo do Strzału na bramkę 
za 1 punkt ffcXTRAPO!NTK Zwy¬ 
kły kop na bramkę {FIELD GO AL) 
prjyrtoai 5 pkt. Stratą piłki i dwoma 
punkiarai karana jest sytuacja, 
w której zawodnik z piłką z OŁUnie 
złapany przez przeciwnika uh wła¬ 
snym polu punktowym (SAFETY), 

Oczywiście punktów nie zdobywa 
się co chwilę- Są one ukoronowa¬ 
niem ciężkiej watki o zdobycie tere¬ 
nu. Teren zdobywany jest dwojako: 
poprzez bieg z piłką (RUN) lub 
podanie (PASS). Zadaniem zawo¬ 
dnika z pitką jest zaniesienie jej naj¬ 
dalej jak się tylko da. G raczę druży¬ 
ny broniącej usiłują jak najszybciej 
dopaść alokującego i przewrócić na 
ziemię, ew. wypchnąć na aut, by nie 
mógł zdobyć więcej jardów. Na 
przebycie 10 jardów drużyna ataku¬ 
jąca ma przydzielone cztery próby 

iowców na dwudziestu czytających 
więcej niż jedno pismo o grach tylko 
jeden kupuje pismo zachodnie. W gra¬ 
pie sŁesrtaitobilPwców jest to jeszcze 
rzadsze. Okazuje ?dę tei, że prasa kom¬ 
puterowa jest czytana bardzo chętnie 
- pniowa respondentów z obu grup 
czyta co najmniej jedno polskie pismo 
komputerowe, Szcsnasmhiiowcy wy¬ 
dają łącznie na czasopima o 40flfc wię¬ 
cej pieniędzy niż ośminbitowcy, 

Redukcja SECRET SERYJCR 
dziękuje wszyslfcrm respondentom 
ankiety zaudosfępuieme danych wy- 
wiudowczycii, 

tfftamłt Billu 


CDOWNS)- Jeżeli się jej lo udu, od 
ostatniej pozycji piłki odmierz?™ 
jest kolejne 10 jardów a liczenie za¬ 
grań rozpoczyna się od początku. 
Czwartą próhę wykorzystuje się do 
odkopania piłki (KJNT) jak najdalej 
od własnego pola punktowego, aby 
przeciwnik musmł zdobywać więcej 
terenu, Jeżeli przy czwartej próbie 
pitka jest blisko bramki przeciwnika 
(bliżej niż 40 jaidów)* wykonywany 
jest strzał na bramkę (FIELD GO- 
AL). 

Zawodnik, który rozdziela piłki 
lo QUARTERBACK. Pełni on rolę 
mózgu formacji araku. Jego walory 
fizyczne nie są aż tak istotne jak 
u Innych graczy, musi się on jednak 
wyróżniać umiejętnością przeglądu 
pola gry i dokładnego podawania 
piłki, nawet do odległych graczy. 
Aby zapewnić Quartertiackowi wa¬ 
runki do pracy, osłaniają go najsil¬ 
niejsi graczcp tworząc linię bloku 
(OFF UNIE), Składa się na nią aż 
pięciu graczy: CENTER, dwóch 
GllARDS i dwóch TACKLES. 
Osłona rozgrywającego nie jest je¬ 
dynym zadaniem linii bloku, ale 
w tym edu musimy przyjTzeó się 
różnicy między biegiem z piłką 
a podaniem. 

Zagrania te nic różnią się tylko 
nazwą, ale sposób ich rozegrania 
pTtcyzują odrębne praSpisy. Główna 
różnica polega na tym, iż przy 
podaniu linia bloku może jedynie 
zastawiać drogę obrońcom. W przy¬ 
padku biegu może ona odpychać 
obrońców tak, iby utworzyć lukę 
dla bicgnącegn gracza. Bieg ?. piłką 
jest głównym zadaniem panów na¬ 
zywanych RLNNJNGBACK 
i FULLBACK, Przy podaniu można 
wykorzystać Ich do latania dziur 
w linii bloku, lub jiiko dodatkowych 
odbierających. 

Podanie jest zagraniem obiecują¬ 
cym zdobycie większej ilości jardów 
niż bieg. Zawodnicy do których ad¬ 
resuje się podania,, to etatowo: Wl- 
DE RECEIYER i TIGIIT END. Za¬ 
wodników ns pozycji WIDE RfiCE- 
IVER może być nawet czlercch 1 
a na pozycji TIGHT END najwyżej 
dwóch. Mimo iż z podania można 
zdobyć o wicie większy teren niż 
z biegu, to podanie mc-że być prze¬ 
cież niecelne, a co więcej, piłka mo¬ 
że zostać zablokowana lob zbita 


przez obrońcę, a nawet wręcz prze¬ 
chwycona. 

OflROHA 

Jeszcze krótko o formacji obrony, 
W jej skład wchodzi pierwsza (DBF 
LINĘ) L druga (SECONDARY) li¬ 
nia. Zawodnicy pierwszej linii usta¬ 
wiają się naprzeciwko linii bloku 
drużyny atakującej. Zawodnicy na 
pozycjach: N0SE TACKLE, DEF 
TACKLE, DEF END są bezpośred¬ 
nimi przeciwnikami dla linii bloku 
strony atakującej. W pierwszej lirut 
obrony uczestniczą jeszcze: MlPD- 
LE LINEBACKERS (MLB) lOUT- 
STDE LINEBACKERS (OLE), Roz¬ 
stawieni są nieco z tyłu CML FI) lub 
po bokach {OI3), dzięki czemu ma¬ 
ją lepszy przegląd sytuacji. Do dru¬ 
giej linii obrany zalicza sięr dwóch 
CORNERBACK, rozstawionych 
przy liniach bocznych, oraz FREE, 
SAFETY i 5TRGNG SAFF-TY usta¬ 
wionych z tyliu 

Zadaniem pierwszej linii obrony 
jest powstrzymanie biegnącego 
z piłką przeciwnika. Jeśli jednak 
przeciwnicy wykonują rzut. wów¬ 
czas najważniejszym staje się atak 
na linię bloku i pozycję QUARTER- 
BACKA, Dokładne krycie zawodni¬ 
ków odbierających jest zadaniem 
drugiej linii- Najbardziej elastyczny¬ 
mi zawodnikami obrony są: MLB 
i OLB, Mogą oni wesprzeć pierwszą 
linię, tworząc mur tial przed bie¬ 
gnącym przeciwnikiem, mogą pró¬ 
bować przedrzeć się przez blok 
przeciwnika aby złapać rozgrywają¬ 
cego, a moŻESE też wykorzysieć ich 
do szczelniejszego pokrycia odbić ła¬ 
jących graczy przeciwnika. 

Na koniec można powiedzieć, że 
futbol amerykański jakkolwiek by 
śmiesznie nie wygląda! z teoretycz¬ 
nej strony, w praktyce może byó 
dobrym widowiskiem. Trzeba tylko 
naprać sobie usta czipsami i w pod¬ 
koszulku rozwalić Się na folelu. 
Niestety, tegoroczny sezon dobiega 
już koóea - ostatnie mecze można 
obejrzeć jeszcze na kanale Euro- 
sport, 

A tera?, do roboty, czyli np NFL 
COACHES CLUB FOOTBALL (sit 
26 SECRET SERVTCE) lub inną gra 
- MICROLEAGUE FOOTBALL 
czy FRONT EAGE FOOTBALL. 

Walt Clrcfe 
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W tym odcinku postaram się przedstawić najprostszą z metod dokonywania zmian 
w SG-ach. Zrobię to na przykładzie dwóch nowych gier. Tym razem potrzebny bę¬ 
dzie tylko edytor binarny. Zai na deser syntetyczne Już zestawienie poprawek do 


MIGHT & MAGIC 3 

Zastosujemy sposób bafdzo prymi* 
ly wny, ale skuteczny, Wykorzystywać 
go można we wszystkich grach, posia¬ 
dających liczbowe wskaźniki. Tutaj 
trzeb* uważać, gdyż np. Eye uf the B-e 
hol der domyślnie pokazuje etany 
w słupkach aJe roczna przestawić go na 
cyfry- Są lei odstępstwa od reguły 
Wspaniała gra BLOODNET firmy MI- 
CROFROSE wprowadza do SG-ćw 
dużo redundanicgo kodu, będącego za¬ 
razem sumąkonirolną, Program nie ak¬ 
ceptuje /mienionych 50-ów. Naio też 
s# metody, ale to już bajka na inny wie¬ 
czór: UWAGA! Przed robieniem jakich¬ 
kolwiek zmian, ziwszc zrób kopię za¬ 
pasową danego pliku. Recepta jest m- 
Stępuj^Ł 

Metoda: ŁOPATA 

1. Wybierz interesujące cię wskaźniki 
(pieniądze, liczba wpj<k. witalna^, iip.) 

2. Zanotuj wartości w charaktery¬ 
styczny m momencie (jeżeli dużo wska¬ 
źników, najlepiej by miały różne war¬ 
tości) 

3. Przelicz liczby na bezy (z syste¬ 
mu dziesiętnego do szesnastkowego) 

4. Odszukaj hesy w SG. Powinny 
być ^grupowane w jednym obszarze, 
np, charakterystyki postad są zwykle 
tui za imieniem, 

5. Zmień je na dopuszczalne war¬ 
tości maksymalne 

Nie jest powiedziane, że od raz u tra¬ 
fisz tam gdzie trzeba, fest nawet bar¬ 
dziej niż prawdopodobne, ii program 
po modyfikacjach pójdzie w maliny. 
Pora na konkretne przykłady, 

DOOM 

Na dobo początek rzucimy ni war¬ 
sztat jeszcze ciepłą (piszę ie słowa 
1Ó.0L94) grę ID SOFTWARE pL DO- 
DM. Otwiera ona nawą generacje gier 
typu WOLFENSTEIN -3D. fcćt bardzo 
szybka, bardzo krwawa i mocno ulep¬ 
szona. Zresztą zobaczcie sami. 

1. Kłopotliwy może być brak amu¬ 
nicji, wątle zdrowie i słaby pancerz. 
Wszystkie wskaźniki można napompo¬ 
wać zbierając odpowiednie przedmio¬ 
ty. Tylko na wyższych poziomach jest 
ich coraz mniej oraz zdarzają się sytu¬ 
acje awaryjne, 

2. Nagrać grę dc naszych celów moż¬ 
na w zasadzie w każdym momencie, z 
Wyjątkiem sytuacji, kiedy użyźniasz 
glebę swoimi wnęirznuidami. Ja otrzy¬ 
małem taki sun 


AMMO (amunicjo): 15 

HEALTH (zdrowie): 61 
ARMOR (pancerz): B4 

BULLETS (kule): 15(200 

SHELLS (ładunki): 4/50 

ROCKETS (rakiety): 0/50 
CELL5 (dopalacie):. 0/300 

3. Przeliczam wszystko na liczby 
szesmzstkuwe 

15 = Mli 
ól = 3dh 
84 * 54łi 
200 = (Kkfih 
5O = 0Q32h 
300 - 012ch 

4„ DGOM, nie pyłając n ikogo o zgo¬ 
dę, tworzy podkatalog DOOMDATA w 
katalogu głównym i tarr_ przechowuje 
SG y oraz pLki kunfLguracyine. Szpe¬ 
rać będziemy w plikach typu DOOM- 
SAYO.DSG Pierwsze poszukiwania 
łcóczą się pozytywnie. 

Wskaźnik AMMO jed tylko powtó¬ 
rzeniem wskaźnika aktualnego TDĆza- 
ju Amunicji i nje jest nigdzie zapisywa¬ 
ny. 

HEALTH offset 8fi 
ARMOR offset 90 

Można lu wpakować zarówno war¬ 
tość jedno- jak i dwubajtową- Żeby nie 
kiiszartić za dużo wstawmy tam. na po¬ 
czątek 100 (Ó4hk 

BULLHTS offset 206/222 
SHELLS offset 21^226 
ROCKETS offset ? 18/234 
CELLS offset 214/230 

Tego jest stanowczo za molo. Vitar- 
TUŚCi zapisywane są jaka słowu (dwa 
bajty). Maksyma ]tir wartością ]CSt 
65535 (ffftli). T rzeba ją wpisać zarówno 
du wHkiźr.ika aktualnego jak i dopu¬ 
szczalnego stanu amunicji. Wyświetl ac7 
nie sknucL się. ale będzie pokazywał tyl¬ 
ko Uzy oslalnic cyfry, 

WARftIORS OF LEGENDS 

Wypuszczzma w listopadzie zeszłe¬ 
go noku przez firmę VivguL, Zastoso¬ 
wano w tuej anginę z poprzedniej gry 
Gon on the Cimmcuiui (opisywana 
w SSS). Zmienił się główny bohater. 
Teraz to mocarny Brand, pogromca 


amoków, prowadzi swą drużynę prze¬ 
ciw C Łam emu Kręgowi, Gra jest har¬ 
dziej rozbudowana od poprzedniej. 

1. Frubieliłem jak zwykle są cherla¬ 
wi bohaterowie i pusta kjesa- Pokażę 
jak naprawić to pierwsze, drugie zosta- 
wiam na samodzielną robotę domową, 

2. Do dyspozycji mńmy cztery po¬ 
stacie, z których każdą okręcona jest 
utiaraklery hlyką Typu; 


Nome (imię): Brand 


$trrngth (bNl): 

19 

lntolleCt (Ln Lc]ckt): 

12 

Windom (wiedza): 

30 

Slealth (zręczność): 

1 

Agiliiy (zwinność): 

fi 

Defcnse (odporność): 

1S 

Wypisałem lylką jedną, ale 1y pow[- 


nienci rozpisać wszystkie cztery r Ma¬ 
jąc określoną pulę punlctftw, trzeba ją 
rozdzielić na poszczególne cechy. Ja 
z robi tein lu jak wyżej. Zauważ żc war¬ 
tości różnią się od siebie. 

3. Przeliczenie na liczby hę^adccy- 
molnc nie powinno stanowić problemu. 
Można to zrobić na papierze, bądź ja¬ 
kimkolwiek lepszym programem typu 
kalkulator 

I9=13h 
12 * Och 

10- Oa h Ł 

1 =F01h 
fi - 06 h 
18 = 12h 

4- Bierzemy pod lupę jeden z plików 

typu GAME00,DAT. Znalazłem licz¬ 

by które z grubsza pB-toją, bo spełniają 


- są tui za imieniem postaci 

- zgrupowane obok siebie 

- fil jest we wszystkich czterech 
miejscach 

Podoję decymalitie miejsce jako 
offiet. przypominając, że jest to odle¬ 
głość od początku pliku. 


Brand 

Aluria 

Kona 

Asto 

Sb: 

55 

265 

475 

685 

Im: 

56 

266 

476 

606 

Wb: 

57 

267 

477 

6fl7 

Ste: 

59 

269 

479 

m 

Agi: 

58 

268 

478 

6B8 

Drf: 

71 

2BI 

491 

701 


5. W lym wypadku wartości zapisy¬ 
wane aą w pojedynczym bajcie. Maksy¬ 
malną wartością jeet w związku z tym 
255, ale zwykle bezpieczniej jeęl wpi- 
saćcoŁ en mieści się w polia Przy cha- 
f ukleiystykach widać relaksymalmc licz¬ 
by dwucyfrowe, wpiszmy więc wszę¬ 
dzie 99 (63h). 

Menu się trochę skurczyło, ale prze¬ 
cież nie chodzi tylko o ilość. 

MIGHT AND MAGIC 3 

Na koniec już skrótowo informacje 
pomocne w MIGHT AND MAGIC X 
By zmienić Cechy bohaterów wystar¬ 
czy ŁnaJeźć ich imię w SG. 20 bajlów 
dalej zaczynają się choroklciyatyki (sie¬ 
dem pierwszych) — każdo: zajmuje po 
dwa bajty: pierwszy - wartość sialu, 
drugi - wartość jaką dodają czary iip. 
Fóziom bohatera jest zapisany 35 baj- 
tów za pierwszą literą imieniŁ Odpor¬ 
ności zaczynają się od 263 bajt u za 
pierwszą literą i zajmują tak jak cha- 
rokteryatyki, po dwa baj ty (takie samo 
znaczenie). Zioło jest zapisane pod 
offserem 11917 (4 bajty), kamienie szla¬ 
chetne pod 11921 (leż 4 bajty), Wiek 
bohatera jest obliczmy przez odjęcie 
roku urodzenia bohatera od roku bie¬ 
żącego. Ten ostami jest zapisany pod 
offsetem 11BS7 i Zajmuje 2 bajty. Le¬ 
piej jednak nie odmładzać bohaterów 
poniżej' 18 lat -niemowlaki raczej słabo 
walczą. 

Cały czas czekamy na wasze wła¬ 
sne dokonania w dłtfdiinletużynk- 
iii SG-owęj, Przysyłajcie śmiało mo- 
dyfikacJeSG-ów zarówno do powych 
jak i starych gier wraz z ku merla- 
rum warizJutowym na adres rednk* 


warunki’. 


cji. 


Konia jam*w 
Współpraca: AndrtaJ Kalina 
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- tjęroetingsy) Supefowe pozdrowię* 
nią dl* Jurka Owsiak i jego (nasraj) 
Wielkiej Orkiestry Świątecznej Pfcrnfl- 
cy- mam) nadzieje, ra nasza kast % Fun¬ 
dacji PiwntK)rieizl(jOwej też- się przy¬ 
dał 

- (jakby znane) - Nowy Seerct Ser¬ 
wet z systemem KGB News, tyle świe¬ 
żości i 52 strony, O-IL S.S; 

- (u KGB i 5S) KGB eto ehftroszyj 
żuiriid; W organie NSDAP ukazał &ię 
KGB - ale jftjat; Świetne giEROpisłein- 
kp (giefo-ś wierszyk); Jeden rzut 
okiem jasnowidza wystarczy, by niwiei^ 
tizić r LŻ pisemko 1 jest odju/dftil; W mo¬ 
im mieńcie jest przed kioskiem arena 
z piasku, na której odchodzą morduba - 
cin o miejsce w kolejce po SS; 

- (początki) - Witajcie czerwone 
niidjSSiLKiijg.i i PssdżdżeromilimooOOl S! It 
- to Ulki Okrzyk wojsk pow ictrano-de- 
saniuwych; 04 trzech pcLni księżyca 
próbowałem do was napisać ale czasu 
brak; Ave Sccrćt Senice und Martinez 
the Pampers; Cześć Pracy; Ni* mara 
godnego nągiówfca; Cześć wuju łomy 
spod znaku Joynmżca; Je^em jednym 
z setek leszczy palących trawę, jedzą¬ 
cych grzybek meksykański i mających 
świra na punkcie gier; KGB - Kilku 
Grających Bobaków; 

- (końce) - Wychodzącym przypo¬ 
minam, że skarbonka przy wyjściu jest 
po to, żeby ludzie wrzucali do niej pie¬ 
niądz^ co proszę czynić, wierni nie 
podporządkowujący się temu zaleceniu 
będą karani grzywną; Jestem zmęczo¬ 
ny jak ketf po w es remie; Żegnajcie, 
o zdefonricwafwWomiy nie foremnego 
formatu iyda; Gód 

ciupdłćdti; 

- (polityk ietslwo) W wywiadzie 
iwćccy Tajemnicy Statuetki stwierdzi¬ 
li, że w Polsce aq Setki l> Hfcy użytków- 
nikdw PC. Nie midi racji bo inuczg 


ZChN wygrałby wybory, jest nHionuasł 
pewne, że mamy w kraju T 7 «ra typo 
wych Polaków pijaków, ćpunów i czub¬ 
ków i 4Innego wybory wygrab lewica 
(doić pokrętny jcsl ten wy wdd); 

- (sępienie) - Wiem, se macic gest 
[jakaś tam karta Sound BinstcrPro za 
4 min to trochę za mało, ale od czego 
są wypchani forsą, żrący kawior i roz- 
bijający fajne samochody SPONSO¬ 
RZY!; 

- (o okładce S58) - Przecież SS to 
nie Playboy, dlaczego nie pokazaliście 
jej niżej?; 

- (popłuczyny po świętach) Przepis 
na wigilijny bigot z Alan. Kupujmy 
martwe Atari i oddzielamy ubudowę od 
wnętrzności. WnętraiwłSci rozdrabnia- 
&y na kgwudle, a potem do gara i mic- 

Obudowę; leż kruszymy i fOZta¬ 
plamy w garze. Do tradk lego dodaje¬ 
my uprzednio przygotowane wnętrzno¬ 
ści, olej i platynę dla uszl^cłusnieciiH, 
Gotować to jakieś 30 minut i na siól- 
Calość można przybrać siekanymi ka- 
seliinL 

- (przekręty) - Ace of Aces - Wy¬ 
bielacz nad Wybielacze; Barbarian - 
Barbara i Jan; Barb&rian 2 - Barbara 
i 2 Jany: Baribwrian, 3- 3 Barbary i Jan; 
Commpdone 64 KLoratnrek 64 Z ra- 


diomagnetofonem; Crystal Kingdem 
Diny - SŁrysmJirowiiiy Kondom Diz- 
7 jegn (to za niedorzeczny pomysł, na 
co jaju kondom?); Deftnder of the 
Crown - Obrona Częstochowy, Dogs 
Of War - Wojna Padw; Double Drag- 
gon - Zdublowany Smok- Ffest Food 
\ymy - Dizzy Szybkożerca; burasie 
Paik - Park Jnjanki; Law of the West 
- Lal na Fest Megalomania - Syndrom 
Naczelnego; Metal Mutant - Mętalłi- 
ćjs; SyndlcłUc - Sędzia & Katem, Ma¬ 
sarnia; Strikc Cbmmander - Struś Ko¬ 
mandor: Ttsl Drive - Diak Erroq Trt- 
asiire Isl&nd Dizzy - Islandzka Tresu¬ 
ra Diizbcgo, Tresura Grubej Izy; Wol- 
FcaSteln 3D - Wilk 1 Napędem na Trzy 
Kota; 

- (różności) - Odbieram szkołę ży¬ 
da od swojej babci, króra udziela jej 
każdemu w formie wykłflddw; Znacie 
trzy największe pomyłki w dziejach 
ludzkości?-są toc komunizm, broń ją- 
dmwl i Alan; Oddam konia w szyb¬ 
kie ręce: Okęcie Atari i Commodore 
bo one mają własne czasopisma np. 
jCuda z deski”* ,*Zrób to Sam H ; Zmień^ 
de nazwę na Se^Rei SeaVicc (prawie 
jakSex z Miami Vlce): Atari albozdn> 
wie. - wybór nEile±y do ciebie- Mini- 
ller zdrowia i opieki społecznej, skład: 


drut I kg, trybiki 300 szu korbka I 
azt., substancje smoliste 0,5 kg; (do¬ 
pisek do listy pozdrowień) Jebus Omni¬ 
bus - Grecja; Mogę wam praysłać le¬ 
gitymację ministranta; Oj! rozgadałem 
się jak kołchoźnica na polu; Symula¬ 
tory powinny mieć wbudowane licz¬ 
niki przebiegu, takie co nie można cof¬ 
nąć i gdy kupuję grę to od razu widzę 
czy nńwka* czy wylatany raęefo Hfr- 
sio dnia - Szczaj kolorowo (a kiedyś 
Się śpiewało „żyj kolorowo"); Prawdzi¬ 
wy gracz wychodzi na dwór tylko gdy 
prądu nie ma; Nie myślcie, że jak da¬ 
cie krowie czekolady to wydoicie ka¬ 
kao; Tylko j* Jestem mądiy h tylko ja 
Jestem Kliny i tylko ja tak sądzę: Otyli 
żyją krócej ale jedzą dłużej; Nie wzy¬ 
waj nocą pumocy, bo możesz pobudzić 
sąsiadów; Żebrak to kandydat na zło¬ 
dzieja: Śnieg - woda w proszku; Od 
tirach tygodni mam sraczkę, lekarz Lar¬ 
ze mi jeść węgiel, więc chyba pojadę 
na Śląkk; 

- (fraszki i aforyzmy) 

Idziesz sobie po ulicy, widzisz chło¬ 
pie szant mury 

Szkoła wybryk lo naluryl 
oraz; 

Dyskietka jest rajem, z którego nic 
ma wygnania 



Errarthumanum pu pi^kuoi^cjy 
li każdemu się może pochrzanif. F~K- 
RATA służy do tcgo + by uzupełniać 
podawane przez nas dunt, bowiem: 

- intnrmiii jt o werkach danej gry na 
inne komputeiy lub karty graficzne do- 
chodzą do nas czasem z opóźnieniem 

-gdy Dpi h ujemy grę np. w wersji Jia 
PCiBoienie byó jeszcze wertji na Ami¬ 
gę i odwrotnie; dopiero kilka numerów 
dalej możemy tę Informację uzupełnić 

- poza tym niekiedy coś się pomyli 
albo pokręci i trzeba to nuprostować- 

SPIS OPISÓW 

Kilku z was dostrzegło mały misz- 
masz, który ntiił miejsce w SPISIE 
w SŚI. istotnie, w pani miejatticli na¬ 
sza beza danych zawiodła, więc pfO- 


stujemy: przede wszystkim nie ma 
WOLFENŚTEINA no Amigę ani 
HAEJGHR JUMF JET na Commodo- 
fe 64,0 CO się najbardziej oburzaliście. 
Niestety, ale prryczy-ny kiefl»«enia 
się takich informacji leżą i po wa&zej 
stronie, bowiem niektórzy czytelnicy 
*lbo tozmySinic, albo bezmyślnie 
wprowadzają rw w błąd Np. Bogdan 
lamrozik cegulEiriiie śle nam swe od¬ 
krycia dotyczące gier na Commodo 
te: LOST FILES OF SHERLOCK 
HOLMES, WARLORDS 2; HAR- 
MER^JMP JET też był jego wymy- 
słu. W pfawdziwym ogromie malcna- 
lu w każdym SS (ponad 3 80 stron ma- 
Azynoptsu) takie kwiatki czasem prze¬ 
mkną się niezauważone. Przeprasza¬ 
my i bijemy się w piersi - na przy- 


kz.1oS£ będziemy zwracać mi takie rze¬ 
czy uwagę dziesięciokrotną, 

AUTORZY 

Postanowiliśmy uhonorować auto¬ 
rów opirówn ktdre nie mają s/,ans się 
ukarać z prostego powodu - nie opi¬ 
sujemy tej aamtj gry dwa razy. Jednak 
ci, którzy przegapili opisy a napraco¬ 
wali się i przysłali nam swoje teksty, 
warci są odnotowania; 

CRYSTAL KINGDOM DIZZY - 
Midrai Gdro 

INCYDENT - PiKcmysław Sałacha 

GLOBAL WAR - Modelka 

HUMANS - Adajn Piotrowski 

LOTUS l - Ryszard Fiedmowicz, 
Marcin Stępnicfci 

PREHISTORIE - Maciej Suwiszyft- 
iki 

RAMBO 3 - Dawid Rygielski 

SENS1BLE SOCCER - Artur Pięt- 
fca 

CO JEST HA 00 

Amig. -F1RE BRJGADE, LAW OF 
THE WEST, wkrótce X-WINO 

Alari ST - DIE HAftD 2, DYNA 
BL ASTER., FORMULA ONE 
ORANO PRJX, GOBLJNS J. HU- 


MANS. LEMMINGS 1. LURE OF 
THE TEMPTRESS, METAL MU¬ 
TANT, ROBOCOP 3. TOM A JERRY 

Commodori; 64 - NIE MA HAR- 
RIER JUMP JETl, fi. 6i ANOTHER 
WORLD (wersja X-AMPLE), ROBO- 
COD 

IBM PC- ALCAIR AZ,COLORA¬ 
DO, FANTASY WORLD DIZZY pra¬ 
cują na CGA, jest WAX WORKS 

FANTASY WORLD DIZZY 

W wersji na Commodore 64 nie ma 
tajnej kładki w Smugglcrs’ Hideuui. 

WŁADCY CIEMNOŚCI 

Aby zniszczyć imitację cegieł na 
ściaoiie wybiera opcję UŻYJ MOCY i 
wskaż pustą kratkę w księdze czarów. 


En MfltfCp 
Macłaj GHU. Mikołaj Gónkl, 
Rocaao Grotulawikl, Danio! 
Haltchskl. t*Ka*i Joklat, Dloch 
Hacimwikl, Filip Kapri. Rafał 
KfaarItaki, Danlol Keadzlałka, 
Marcia Kuodlełi, Sakatllan 
Łohadikl, Knyulof Mntnlak, Rafał 
Piotrzkowikl, Pnrkir, Marcia 
Smykał*, Maclo| Warrk. Lauak 

-KGB 1 *? 
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Wot, Ile to dusz zbłąkanych znalazło się na tym ćwiedet A to 
gierka za trudna, a to napisu nie rozumiem, albo chodzę I wyjścia 
nta widzę. Galina w pogotowiu, wszystkim pomóc może, a Jak 
nie wie to I speca zapyta I odpowiedź da-Jak zechce. W Imieniu 
SS-maiadcow mamy do wszystkich zbłąkanych ogromną 
prośbę: aby nie nękać telefonicznie redakcji w sprawie pod¬ 
powiedzi do gier. Wszak po to Jest ta rubryka. Ostatnimi czasy 
telefony od zbłąkanych dokumentnie rozbijają pracę redakcji. 

Ola uproszczenia, od 1 lutego 1994 r. odpowiedzi będą 
udzielane tylko w HELPIE, spytania przyjmowane tylko listownie. 


CtWOUESTOF CAMELOT-PC 

W jaki spusćb Dupc Inłć lakk-wty? 
Wciskam CTR1.-0I pokaziąjt się wo- 
rerzek, ałe nie wiem co robić dalej. 
Przefoyahiw WĄJetk 

Kkr»n T klóiy wywołujesz pokazuje 
zawartość sakiewki, Nie możesz jej na- 
pcl nic iąfc sobie* z powielrza. Powinie- 
nc& będąc w zamku udać sif do skarb¬ 
ca i tam nabrać * wybranych sorków 
odpowiednie monety - Kluki złota, sre¬ 
bra i miedziaki- Gotówka będzie ci po¬ 
trzebna pórfniej, w rozlicznych pudfó- 
iwłu 

DAT OF THE TENTACLE - PC 

Nb* wh>m h jak grać l*aver(tf I Ho- 
tiRitm, pdłmftę się poi uszać tylko 
bernardem,, a tożadna przyjemność 
Filip Koni cc my 

fćielj uważnie śledzisz akcje lo 
z pewnością wiesz,, ie Laveme zawi¬ 
sła Uh szelkach na drzewie przed do¬ 
mem. zai Hoagic wylądował w ogro¬ 
dzie kolo kibJj. Procedura jest nastę¬ 
pująca: najpierw zdobądź udanie do 
kibla Bernarda - potnrłRijcsz skomple¬ 
tować części SuperSalad Rattery dfa 
doktora Freda. W (en sposób skontak- 
lujeszwę z Hoagięm i będziesz się mćgl 
w niego wcielić aby przekonać Geor¬ 
ga Washingtona do Ścięcia młodego 
drzewka przed domem - w rezultacie 
Lavemc cueFyaia lal później spadnie 
ria ziemią bo drzewo na którym Wisi 
Zniknie. 

DIZZY YDLKFOLK - Amiga 

Gdilr I jak znaleźć klinik do mo¬ 
torówki? Michał Chudy 

Leży sobie spokojnie na pierwszy m 
piętrze zamku Yollli Folk - jat popędzisz 
trolla lo trafisz tam bez kłopotu. 

Po wystraszeniu trolla i naprawie¬ 
niu fnojJu zwodzonego dochodzę do 
BrnUl tlij knięznifjk i, którą tozwesp- 
luru kd|±kg t kuwułaml. Za nią Jest i 
murek,, którego nic mogę przesko¬ 
czyć, Marciu Młyński 
W lewo już nic dalej nie ma; jeśli 
wy korzy sŁ&1e£ wszystkie możliwości, 
muakz po prostu zebrać wszystkie wi¬ 
śnie i wierzyć je Daisy, by ta mogła 
upiec z nich ciuta. 

INDIANA JONES 3-Amiga 

Czy mnbkn Jakoś uninąC w tej grze 
sekwencje zręcznościowe? brodo 
BuggKns 

Nimeiy nie, Spofkojiie z hitlerow¬ 
cem zuWŁz* rozpoczynasz rozmową, 
która może przerodzić uę w bijatykę. 

6 KGB- 


Jeśli będziesz przebiegły i przewidują¬ 
cy, to istnieje możliwość przegadania 
niemal wszystkich srw&bów i u minię 
oic ich bez walki. Niekiedy mają na la 
wpływ też przedmioty,, które posiadasz. 

INDIANA JONES 4-Amiga 

W Jaki spiisóh się steruje I gdzie 
wpłynąć łodzią podwodną? Na ekra- 
JTtif Jest tylko dźwignin do zmiany gtę- 
bukości, u łódź płynie tylko w pra¬ 
wo I w lewo. KPR 

Do Elerowiinia łodzią podwodną słu¬ 
żą dwie dźwignie: kierunku (lewo-pra- 
vo) i głębokości (górą-^dól). Aby móe 
sterować, powinieneś uzdatnić oba me¬ 
chanizmy {dlaczego są zepsute, sam 
wiesż)- Skręcając lewo-pmwo jorinow 
śnie przemieszczasz się „daJcj’ ł i „bljżej" 
swych oczu. Zauważ, ziejącą dziur? 
w głazie el& dnie i lak steruj, by dzio- 
' bem wpłynąć pnniio w nią. 

Jakie Jest trzecie ułożenie kjntjli- 
cf? AndrieJ Bodomskl 

Wszystkie informacje o ułożeniu ka¬ 
mieni zdobywasz w trakcie gry, oprócz 
osiatniego podają je Dialogi Platona - 
muaifiz ję dokładnie przeczytać, Nftlm- 
miast finałowe ustawienie jest wyryte 
na ścianie w scenerii z bulgocącą lawą, 

LARHYI-FC 

IV jaki sposób skusić panienkę 
z dyskoteki, żaby PiJęh śluh? Jack 
Hipper 

Nadobna Fawn pójdzie za labą, je- 
II i ofiarujesz jejr pierścionek (z umy¬ 
walki W klopie). Cukierki (z pudelka ze 
Mfychu). różę (t kory tarzyka za harem) 
i dużo, dużo pieniędzy (wygranych : 
W kasynie). 

LARHY2-PC 

Jak przejść kołu strażniku nu wy¬ 
śpi*, zatrzymuje mule ■cwel Juk za¬ 
łożę trfkinh Adam Jasiński 

Z takim biustem to nie masz co na¬ 
wet udawać panienki. Wypchaj stanik 
banki Jotami i koniecznie odwiedź fry¬ 
zjera — dopiero wtedy możesz próbo¬ 
wać dalej 

LAURA BOW-PC 

Jak przejść przez ulicę w pierw¬ 
szym nkćte gry? Jutk Ripper 
Jeśli uważnie czyiasz komunikacy lo 
wiesz, że w Nowym Jorku j&t ruch jąk 
w ulu. Nieostrożny trak na jezdnię i jc- 
SlcS przejechali} ] Dlatego przed prfihą 
przekroczenia ulicy sprawdź: ikoną oka 
łewąi prawą stronę ulicy-jeśli njc nie 


jedzk, możesz przechodzić, 

LEGEND OF KYFLAH0IA - PC 

W jaki sposób wejść do groty ? Ze 
śmdka wychodzi Juklś pajac i się bul¬ 
wersuje. Jack Hipper 

Tak ma być, po chwili Malcolm za- 
murowuje lodem wejście. Skruszysz go 
tylko magiczny lutnią zrobioną na crfia- 
rzu z czterech kamieni szlachcinych - 
pierwszy jest w strumyku. Było todo- 
kladnie opisane w SS6 na ku. %. 

MANJAC MANSI ON - C-64 

Jak zdobyć numer, klóry podob¬ 
no mam zobaczyć przei lekskop? 
Wrzucam kasę, kręcę teleakupem f 
b numeru nie mul Radosław kutnp 

Wizućmofwlę, wciśnij prawy guzik* 
jeszcze raz wrzuć i jeszcze raz wciśnij 
-dopiero teraz możesz odczytać szyfr 
do sejfu, który jest 1029. 

NORM & SOUTH - Amiga 

Czy da zię wycofać wojska w czu- 
sit bNwy? Trybdo 
Tak, ąle t>lko wteefy, jeśli włączy* 
M opcję zręcznościowego rorgry' WB- 
nia potyczek- Wciskaszpo prostu ESC 
i pozostali przy iyoiu żołnierae ewsku- 
ują się na pole; z którego atakowali. 
Gdy nnEmniast komputer ąuiomatyCZ- 
nie prowadzi walkę zu ciebie, nie ma 
tzkief możliwości. 

POLICE OUESTI-PC 

W juki spu&óh poddać testowi pl- 
janego gościu, klńry wciąż powtarza, 
żc Jest niewinny? Wojciech Punko 
wlec 

Każ mu wy jść z wozu (OBT OUT} 
i dać prawo jazdy (GET L1CENSB). 
Wydaj polecenie ADMINISTER FST 
l zakuj go (HANDCUFF SU^FECT), 
ale Z Tył uh Przeczytaj mu jego prawa 
(READ RiGHTS) i każ wsiąść do swe¬ 
go wozu (GO TO CAR) i odwieź do 
więzienia. 

Gdy chcę wypisać mandet dzieit* 
czynie ir czerwonym Bumochodłie, 
pojuwiu się nnptts, że nie mam FINCH 
BOOK. .Skąd Ją zdobyć? Rafhl Wi¬ 
dełki* 

Chodzi zapewrie o Helen Hois. 
Olwdrz walizkę (BRlEFCASE) 1 Wyj¬ 
mij bloczek mandatów (BOOK) oraz 
ptóro (PEN). Wypisz mandat i daj jej 
do podpisu* a potem wręcx go i możesz 
ruszać dalej- 

POLICE QJJEST2-PC 

Jaką techniką ustawić pistolet Aa 


strzełulcy? Tomasz Kulawik 

Procedura ustawiania pi sloletii; naj¬ 
pierw pukać swoją broń dyżurującemu 
policjantowi, Wci od niego amunicję 
i słuchawki echr-oniie. Wejdź do kabi¬ 
ny stfifcMczjej* załóż słuchawki, wy¬ 
ciągnij broń (F3), wyceluj! 5i™J(FlC)- 
Pc trzech sirińlauh opuść broń <P8) 
i przybliż sobie Eorczę. Obejrzyj prze- 
strwliny i odpowiednio ^.kięd gaika¬ 
mi na celowniku. Zmień planszę celu 
i umieść go z powrotem na miejscu. 
Procedurę należy powtanać, ai bę¬ 
dziesz trafia! w dziesiątkę. 

Co powiedzieć poninsi w Kufartnu- 
cjL gdy pytam o telefon do Sledtou 
Police? Adam Wierzbic ńi 

Używając numer 411 będziesz mógł 
prickjuaćinłónnącję o grożącym Cal- 
byemu niebezpieczeństwie. 

PRINGE OF PERSIAZ- PC 

Juk pokonać ogień w wielkim zni¬ 
czu z orłem? Gdy tum podchodzę, od 
razu *rę spuluiru Adam Piątek 

Nic wkiuczaj w ogień jak kamika¬ 
dze - pracici czytałeś na gobelinie, 
że kaidy Sto będzie próbował ukraść 
płomień, zginie. Biegnąc w lewo do 
płomienia nie strąć wiszitcej płytki 
podłognn-ej. Wakoci na półkę z pło ¬ 
mieniem i wracaj biegiem w prawo, 
tym razem strącając płytkę. W tylnej 
ścianie otworzy się przejście na następ¬ 
ny !eveL 

SECRET OF MOHKEYISLAND 

Fudehodzę do małpiej głowy, 

U mułpa nic — zjimltuit utworzyć burt- 
kę gapi się na runie* JuŁ przejść da¬ 
lej? MiŁołuJ GMkl 

Furtkę otwiera się pociągając za ko¬ 
lek alęnczący z jednego zę slupów sto- 
jącyt h przy ścieżce afthtsiflTuć), 
Musisz namówić małpę, zęby pohu^- 
lala się w tym kołku, u przejście ofwo- 
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PRENUMERATA 

i ARCHIWALIA 


PRZECZYTAJ ZANIM ZACZNIESZ WYPEŁNIAĆ 


JEDYNA DROGA ZAMÓWIENIA PRENUMERATY LUB ARCHI¬ 
WALIÓW TO WPLATA NA KONTO ZAŁĄCZONYM PRZEKAZEM! 

ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata może być zawarta na a J B F 9 lub 1 2 numerów po- 
czynająe od dowolnego miesiąca. Zamówienia mogą być składa 
na do 15 dnia każdego miesiąca - tak jak jesf !o wydrukowane na 
załączonym przekazie. Prosimy używać tylko aktualnych blankie¬ 
tów wydętymi z KGB lub odbitek nero. 

Prosimy o wyraźne i czytsłne wypełnianie przekazu pismem dru¬ 
kowanym, Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczynić się do kło- 
potów w realizacji zamówienia, 

Nasz system prenumeraty jest lak skonstrucwany, by wspierać 
przedsiębiorczych. Jeśli bodziecie zamawiać prenumeratę gn*>o- 
wcn otrzymacie znaczna zuitkL W ten sposób Jeśli np. w kiasie zbie¬ 
rze się 10 osób chętnych na prenumeratę, to jeden egzemplarz 
mają co miesiąc za darmo (przy rocznej prenumeracie zaoszczędzą 
£99 tys). Zachęcamy do takiego systemu prenumeraty - wspólnie 
oszczędzamy czas oraz pieniądze na przesyłkach pocztowych. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej, po czym 
starannie i uważnie obliczyć należną kwotą, którą należy wpisać po 
stronie przedniej wraz z dokładnym imAerktm, nazwiskiem i adresem 
z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani ekreśM. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek *dia wpłacającego" 
należy zachować na okoliczność ewentualne] rekJamacji- 

Wszeikie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem te¬ 
lefonu (0-22J 201 -281 wsiw. 560 w dni powsze*w w godz. 9-00-10-00. 

UWAGA E Ne realizujemy zamówień za zaJ leżeniem pocztowym. 

CENY PRENUMERATY 


Ile Doób 

3 mlei. 

6 mlefl- 

9 mlee. 

12 rniem. 

1 

55500 

111000 

166500 

222000 

2 

107400 

214800 

323200 

429600 

3 

156600 

313200 

469800 

828400 

4 

202300 

405600 

606400 

811200 

5 

249600 ' 

499200 

748800 

998400 _ 

3 

207600 

595200 

692800 

1190400 

7 

345300 

690800 

1035900 

1318200 

8 

392400 

794800 

1177200 

1560600 

9 

438300 

877200 

1315600 

1784408 

10 

430300 

960800 

1440900 

19121200 


ZASADY ZAMAWIANIA ARGHIWAUdW 


Zamówienia na archiwalne numery SECRET SEfiVPGE mogą 
być składane do 15 dnia każdego m iestąca- tak jak jesl to wydru¬ 
kowane na załączonym przekazie. Prosimy używać tylko aktual¬ 
nych blanMeiów wyciętych z KGB liii odbitek *era 
Prosimy o wyraźne i czytelne wypełnianie przełazu pismem dru¬ 
kowanym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do 
kłopotów w realizacji zamówienia. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej* po czy^ 
starannie I uważnie obliczyć należną kwotę, klótą należy wpisać 
po stronią przedniej wraz z dokładnym imieniem, nazwiskiem i ad¬ 
resem z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani 
■EkreśieiS niewykorzystane poia pozostawić wolne. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek .dla wpłacającego" 
należy zachować na okoliczność ewentualnej rekłamacji- 
Wszeikie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem te¬ 
lefonu (M2) 201 -£$1 wewi 550 w óri powszednie w godz. 9.00-1 G.00. 
UWACiAC Ne realizujemy zamówień ŁazaiczenleiTi pocztowym. 


CENY ARCHIWALIÓW 


Kri 

88 ty*. 

Nr 6 

10 ty^ 

UWAGA - OKAZJA 

Nr 2 

4Q tya. 

Nr 7 

10 tya. 

Komplety: 

Nr 3 

30 tyo. 

Nr 8 

18 ty** 

4 + 6*7- razem za 20 ty*. 

Nr 4 

tOtyŁ 

Nr 9 

15 ty*. 

4 + 6 lub 4 + 7 lub 6 + 7 — 

Nr 5 

13 tya. 



razem ta 14 ly*. 
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KONKURS HPC1 

Przypora mamy, że konkurs nr L 
(dotyczący TAJEMNICY STATU¬ 
ETKI} trwa do 15 lulego, a jego rot 
wiązanie ZnŁjdzioeie W następnym 
numerze. 



KONKURS l (PCI 

Odpowiedź 

1. Nazwa rumy M LlTtOKłUS po raz 
pierzy pojawiła uę w SSłi. 

2. W numerach od i do S Dpi fuili £m> 
łącznie 36 przy gęndńwek — wy stuiuzy lu po 



liczyć klepsydry przy opisach- To 
pytanie było wbrew pozorom naj¬ 
mniej precyzyjne, więc honorowa¬ 
liśmy icż każdą liczbę większą od 
3 ó t bo niektóre gry przygodowe były 
przez nas Id asy fiLowane według in¬ 
nego kryterium, np. jako edukacyj¬ 
ne. 

3u Numer kierunkowy do Wrocła¬ 
wia to 0 7 L (z większości rnksf), ho¬ 
norowaliśmy inne kierunkowe wg 
książki tektonicznej. 

Nadeszło 1343 prawidłowych od¬ 
powiedzi, z których wylosowaliśmy 
następujących zwycięzców: 

L Piotr FierzyAski - Bydgoszcz 

2, Maciej En gelhardt - Czersk 

3. Paweł Piszczek - Kraków 

4. Robert Krassowski - Legnice 

5, Grsegor* Magiera - Janów 

Zwycięzcy otrzymują oryginalną 

TAJEMNICĘ STATUETKI ufundo¬ 
waną przez firmę MFlTlGPOLŁS. 

KONKURS 3 (PO 



8 KGB 





| 

j 

I 




Ol 



i 
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Otrzymaliśmy ES listów zawiera¬ 
jących B7 opisów ną konkurs. Wśród 
wybieranych tematów najpopular¬ 
niejszy okazał się F-15 (l ó opisów), 
następny był LHX (9} T FI17 (8), 
Chuck Yesger iF-29 (po ?}, B-17 
i COMANCHE (po 6), iaden 
z uczestników nie wykazał się po¬ 
siadaniem płci żeńskiej. 

Jeden z czytelników z Wrażenia 
napisał na kopercie adres redak¬ 
cji łącznie z telefonem (i dorzu¬ 
cił kierunkowy!}. Listy nieczytel¬ 
ne, jak sama nazwa wskazuje, nie 
były przeznaczone do czytania 
i Zgodn ie z intencją ich Autorów 
czytane nie byty. Niektórzy wy¬ 
kazali się jak mogli lenistwem 
i cwaniactwem, prze pisując opisy 
Od konkurencji, zresztą nięzbyl 
udane. Dotyczy to ofc. 30% opi¬ 
sów S /darzyły się też teksty wy¬ 
pełnione pół na pól: polszczyzną 
i wulgaryzmami. Takie tek.sry mia¬ 
ły pierw Bzcństwo w kolejce dn ga- 
zn. Teksty napisane na maszynie 
nie były faworyzowane* aczkol¬ 
wiek autorom tych listów przesy¬ 
łamy uściski od redaktorów i ca¬ 
łusy ud sekretarki. 

Niemal wszyscy uczestnicy kon¬ 
kursu popełnili niestety podstawo¬ 
wy błąd - mylili opis gry z instruk¬ 
cją. 5iąd też większo^ prac zawie¬ 
rała dokładne zestawienia klawiszu- 
logii, ekranów, sposobów urucha¬ 
miania gry itp, Często opis ograni¬ 
czał się tylko do tych elementów. 2*- 
prawdę, są to rzeczywiście przydat¬ 
ne informacje, jednak opia z defini- 


BIURO REKLAMY I 


cjt kierowany jest do «ók które gry 
nic mają Ma on pomóc w decyzji 
zakupu, zorientować Czytelników 
w rtKłząjoch gier ip. Uczestnicy kon¬ 
kursu Z góry zakładali, ic gra jest 
wszystkim doskonale znana L nie ma 
potrzeby jej prjjedsiawiftjć, a należy 
przeje już do podpowiedzi dla za¬ 
awansowanych 

Laurę be i: 

L JunuŃż Mrzlgod - Tychy; za 
opis DRAGON STKIKE 

L Adam Głogowski -T>cby p za 
opis ACES OF PACIFIC 

X Rafał Muzcui - Wrocław, 
ŻM opis CHUCK YEAGER p £ AIR 
COMBAT 

4 . Maciej Czyżewski - Gdynia, 
za opis B-17 

$. Mn mu Slępnickl - Gdańsk, 
za opia F-15 II 

6. Kurni Jasiński - Legionowo, 
za cpżi RED BARON 

7. Damian Bajer - £osnowfer k 
za opis F-15 II 

E, Przemysław Ryk - Sosnowiec, 
za opia F-117 

9. KoJTuelk C«co - Rzeszów, za 
opis do PRlYATKER 

10. Dariusz Wożniak - Sulejó¬ 
wek, za opla F-117 

PierwszA trójka otrzymuje mygi- 
milnc gry GUNSHTP 2GG0 ufundo¬ 
wane przez redakcję SECRFT 
SERYTCE i firmę IFS. Najlepsze 
Opisy będą wykOT7yj,rane w druku. 

KONKURS 4 (Amiga) 

Nadeszło 259 prac, / czego naj¬ 
częściej wybieranym tematem był F- 
29(42) h F-l5II (55) i F-19 (29). Po¬ 
za tym opisywane byiy nąjróżmej- 
sze gry na Amigę, które majg cof 
wspólnego z Lotnictwem, nawci je¬ 
śli jest to strzelający samolocik. 

Po przeczytaniu, przeanalizowa¬ 
niu,, porównaniu i przedyskutowaniu 
prac ukazało się że J0% prac było 
w mniejszym lub większym stopniu 
zerżnięta z innych źródeł. Ki I ka osób 
nie wiedziało co to znaczy symula¬ 
tor lub opifl^ kilka nic wiedziolD □ co 
im chodziło, a jeszcze kilka innych 
me wied/Jato jak się piw i oo pisaó, 

By i Eu kubku rs na opis, a nic jak par 
rę osób sądziła n.a efektowny skład 
pracy bądżna zdch-io4ci manualne przy 
u%ciu kleju i spinacza, Jedna pracado¬ 
liczył u opisu czolpu s jeszcze inna LI¬ 
FE A DEATH (synnitatDT skalpela?}. 
Jeden spryciara. zrobił ksero z innego 
piana i mySLal, że nikt się nic poła¬ 
pie. Inny zmieścił opis na kartce po¬ 
cztowej, inny zaS opisflł aze&ć symu¬ 
latorów n? jednej Stronie kartki forma! u 































A4. Roza tym było widfić błędne mnie¬ 
manie, że podstawą opisu jest gułkolłu- 
gja- pogląd wykariafcony prawdopodob¬ 
nie pn-et, rottómc pwcudo-ezaso pisma, bę¬ 
dące faktycznie k olejną wodą po kisielu 
pirackich giełdowych iruliukcjL 

A oto upewniona lista zwycięzców. 
Pierwsza trójka dostaje oryginalne gry 
GUMSH1P 3.000 ufundowane pracz re¬ 
dakcję i firmę IFE, Najlepsze opisy 
będą wykorzystane W druku. 

Ł 10 fn* 4 £ ^lertikiilec - Pińczów, 
z* opis B-I7 

2- Sławomir Grabowski - Mońki, 
tm opis WINGS 

3. Dominik KossecU - Warszawa, 
24 DESERT STRIKE 

4, Grzegorz MacnJewio. - Łomża* 
za opla F-29 (dzięki tej pracy dowie- 
dzielimy się, ±t rakieto AMRAAM 
nydujc od|łi^ Zlunuilhfi) 

5* Bartłomiej tyła - Tarnowskie 
Góry, eo SECRET WEAPON OF 
THE LLTTHAITE 

Ik Sławomir Sz.lturłat - Blachow¬ 
nia Za LI IX 

7, Grzegon Smoliński - Koszalin 
za W1NGS 

i, Tomek Kuduw^j - Modlin za F-ll 

9. KJaudfusz Nowatfrowski -Cre- 
cfccmkt-DiiedrfCe ep DOGF 1 GHT 

IQ. Artur Niemczyk - Dąbrowę 
Górnicza, sądząc po Charakterze 
pisma najmłodszy uczestnik - sp€- 
cja Im.- wyróżnienie Zfl prac^kobranb 
dotyczy żadnego sj mnlutora, ale z4 
to WRxystklcfl. 

KONKURS 5 (PC) 

OdpuwiitidZj, 

I Dotychczas uk azało się pięó czę¬ 
ści SPACE QUEST, cboó uznawaliśmy 
też liczbę azeSó, jako że ^jedynka" po¬ 
jawiła się w dwóch wersjach - AGI 


i SCI. 

2. Serię CUE5TF-OR GLOBY stwo¬ 
rzyli Corey i Lewi Ann Cole r 

3. Dział firmy DYNAMIX zajmu¬ 
jący się symulnioiamł lotniczymi nosi 
narwę GREAT WAR PLANE&- 

OtTiyimliśmy 23 prawidłowe odpo¬ 
wiedni (i prawie dwa razy tyle błęd¬ 
ny tb), spośród których wylosowaliśmy 
czwórkę zwycięzców; 

1 „ Wojclcefa MlgUS - Jaworzno 

2 r Sylwia Twardowska - ffljtAÓW 

J. Jan Chądzyński - Kntno 

4. Witold Kotowski - Kielce 

Otrzymują oni oryginalne gry BE- 

TRAYAŁ AT KROND0R <I t 3) 
i F,VEN MORĘ 1NCREDIBIE MA¬ 
CHINĘ (2. 4) n ufundowane pracz fir¬ 
mę DYNAMIK, 

KONKURS 6 (Ataril 

Odpowiedzi; 

1. W numerach 1-6 zasiało łącznic 
opisanych 6 gier fumy MlRAGE (da¬ 
ne z klepsydr). Uznawaliśmy na licz¬ 
bę 7 (NAJEMNIK na licencji firmy 
KRYŚ AL) uraz 15 (wraz z tymi w Rzw- 
de Okiem), 

2- Fiom MIRAGE ma w ofercie bla- 
sko 150 gier tta małe Atari (według re¬ 
klamy w SSfi). Uznawaliśmy taż odpo- 
wiedź 22 (liojba tytułów w rękliunic). 

3. Tommingi to atarowska odmiana 
popularnych L^mmingftw. 

Nadercdy 54 prawidłowe odpowiedzi 
i sporo nieprawidłowych. Laureaci; 

]. Tdnuui Swidrak - Jedlica* 

2, Grzegorz Zaniewski - Słupsk 

3, Marciu Góruiy - Siedlec 

4. Andrzej Sikora * Ww4 

& H«rlek Ghiszek - Gdańsk 

Nagrody - pięć kompletów po trzy 

gry utundówala oczywiście firma Ml- 
RAGE- Maruderzy h którzy zapomnieli 




Collage - ąuto 
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podaf nośnik, dostaną zestawy na ka¬ 
setach, 

KONKURS 7 (C-R4) 

Odpowiedzi: 

1. I lonorowaliśmy każdą trójkę spo¬ 
śród gier: TREA5URELSLAND DIZ* 
ZY. FANTASY WORLD DIZZY. MA 
GTCLAND DIZZY, PR INCE OF THE 
YOLKFDLK. 5FEU.BOUND DIZZY. 
CRYSTAL KINGDOM DIZZY a tak¬ 
że BUBRLE DIZZY, FAST FOOD 
i KWIK SNAX. 

2. Firma MIRAGE miale w ofercie 
15 gier na CommiHkjre {wystarczyło 
poUcz>ó tytuły w reklamie). Uznawa¬ 
liśmy też dodane *,wkrótce 30 nowych), 

3. Liczba w nazwie tampim 
Gauirticdoff 64 oma™ pamięć OpKicyj- 


ną 64 Kfi p czyli Ó5536 bajtów, Okaziło 
raę. że jesi. kilku Czytelników niefwiiido 
mych tego ŁflktlL Oto je*m z fałszywych 
teorii: .^jąmjjekiowaiiic danego kinilm 
bbaelrtu sprowadza aę do ustawienia od- 
powKMkiichbiDów w awteŁ Kazdu linia sial 
ki ma 24 punkty + o odpowiada 3 bajtom, 
a więc każdy obiekt zajmuje 21 linii po 3 
bajty plus 1 baji raw^oraysiaiy co w su 
mie daje 64 bąjty, a więc ^ pochodńn^ 
rw^totipiiiera". 

Nadeszło 245 odpowiedzi prawidło- 
wyth i szczypta błędnych. LsuraiLi: 

1. Mlkoląj Grobelny - Sosuuwkc 

2 . Krzysztof Łasztwski - Lubsko 

A Hubert Tupudowski - Wysżków 

4.Mackj SkrTjpcitóŁ^Ruda 

Marcin KosledowskJ - Staro¬ 
gard Gd. 

Nagrody - pięć kompletów po trzy 
gry ufundowała firma MJRAGE. 
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A-TRAIN 

IBM PC 

Wciśnij cna om ALT i wklep z kla- 
wiHuiy wyra* BLLLYBLiTTON, Puja- 
wi Pif uie$p[^iankpwy drań kulkuwy. 

AFTERTKEWAR 

IBM PC 

Krzt dn długiego le^elu ] 03 069. Nte- 
tykfllnośt na 1eve1u 1; wciśnij ALT-L' 
B. tm levehi drugim: ALT L^M. 

AKARCHY 

Amiga 

Kody hwełi: 54tKk 0101. 390!. 2602, 
9902,4303,9003,6904,3305,9305,3406, 
OWp 6407.2008, 7403,4709, 3810,0511, 
63 U, 3112,0213,8113.5014,1015. #215, 
5116,0117,7017.5518,2819,9919,7320, 
Z52 J T 0622,3731,1223,4523,4124,1825, 
1926.9726,5927,0523. 

AT0M1X 

Arnika 

Wciśnij HELP i wpdzz TIME - re- 

RClLiJCSZ zcpjir. 

BATMAN THE MOYIE 

IBM PC 

Wpiaz na ekranie Tytułowym J AMM. 
FlO — nkippcr leżeli, 

BATTLEIStANB 

Kody kveli: FIRST. GHOST, GAM¬ 
MA. MAR5S, EAGLF. METAN, FO¬ 
TON. POLAR, T1GLH. SNAKE, ZE¬ 
NIT. DONNN, YE5TA, OX?flD. DE¬ 
MON. Cl ANT. CONRA, PHAS1-. 
EXOTY, MOUNT, FIGHT. RUSTY. 
FIFTH, VESUV, MACIC. SPACE, VA- 
LEY, TESTY, TERRA, 5LAYE, NB- 
VER. R(VER. EUROP. STORM 

BATTLE ISLE 

Amig*, IBM PC 

Kody: pierwszy graci - WATCH, 
LAGUN, BIRMA. SER PT, RAMBO, 
YLIKON. POINT. FROGS, TTALY. LI¬ 
NES, VARUS, SOUND, TWEAK. 
Drugi przez — CLGCK, LOS AG, 
BOMBS, COMET. PEARL, Ml ROB. 
R0MEL, MAGMA. 

BATTLE SOIUDRDH 

Amiga 

Wpisz CASTOR - nierykalnoii, al¬ 
bo ELECTRONIC - edytor. 

BIONIC CCMMAND0 

Amiga. C~64 

Wyskocz z LeveJu pierwszego w mo¬ 


mencie, gdy zegar będzie wskazywać 
jedynkę otrzymasz- dziewięć żyt, 

BOMBUZAL 

Amiga 

Kody levełi: ROSS, RATT, LISA, 
DAVE, IRON, LBADt WEED a RING. 
GFRL, GOLD, OPAL, SONG, F1RE, 
LAW t TRBE+ SINK, BIKE, BARD. 
TAFE, VASE n PlLL. SPOT. PALM, 
LOCK, SAFI^ WORH NOSE* E YES, 
KAIR. SIGN, MYTO 

BU D0 HAN 

IBM PC 

Stań w prawym dolnym togu rksu 
nu tui przy plocie i wciśnij B - włą¬ 
czy się prosta gierka z odbijaniem pi¬ 
łeczki- 

CARMBISANBlEfiO (WORLD) 

IBM PC 

Umdipmieuie przez 
CARMEN cheit 

uaktywnia dodatkowe menu. 

CAftftlER C0MMAND 

Amiga 

Wciinij pauzę i wpisz THE BEST 1S 
YET TO BE, wcilnij klawisz plus (t) 
— nietykalno^. 

CJtTACOMB ABYS5 

IBM PC 

Wciśnij FI G i W-skipperleveli,^- 
zatrzymanie wrogów, T - więcej 
p rzęchu lutów, 

COMMANDER KEEN 

I BM PC 
U ruchom jsrECZ 
KEEN NOWAJT 

i wciskaj F10 z różnymi literami - 
d cdulkuwe efekty. 

C 001 CROC TWINS 

Amiga. IBM PC 

Kody: BLOY, ZARP, MILP. CREG. 
SMAT. PUM. TRUB, DRIT, HlSP, 
PROS, QUOL 

CfiACKDOWK 

Wciśnij pauzę i wpisz SMURF. Wte¬ 
dy FI i F2 odnawiają żyda dia pierw¬ 
szego i drugiego gracza. 

CURSEOFRA 

IBM PC 

Kody: SONY, EVEN. ARTSC RAlM 
DEAN, NEAT. HEAT. STAR. COLD, 
TURN, PURE, PROD, HIKE, DRIP, 


LaST, TIRE, noc,, RULB, MOCE. 

DARKAGES 

IBM PC 

Wciśnij F10 i JłackSpnŁc. Teraz zna- 
Idem równo^i uruchamiasz auŁofiift. 

BARKSKE 

Amiga 

Wciśnij naraz klawisz 1 i fi 0fl2 FJ- 
FE - ujrzysz zdjęcie programistów. 

DEFENBER2 

Amiga 

Hasła do wklepania: GOATY - nie- 
widzLalno&it RAYEN - tajlłe klawisze 
(N—nŁsiępny level+ D - ttUDOpiloO, AN- 
DES - niewyczerpany laser Podatko¬ 
wo kody IfcYeli: START, FLOYD, FUfc- 
RY, BEA5T, LEMAC, Z3FPO, LASER, 
DGEW MAGOG t FUNKY. DONKY, 
KANJ1. TRATA, NEURO, STOAT. 

DOCTORWHC 

IBM PC 

Wpisz JAMES BOND AND OLI- 
VER REED WERE NEYER GOOD 
SINGERS - daje ftirtykfdno&ć. 

DOMINATOR 

Amigi 

Wpisz SHAFT na tabeli wyników - 
nie śm ie rt eloo ió. 

DOOM 

IBM PC 

PodeZZS gry aktywne &ą następują¬ 
ce tajne klawisze wciskane pa kolei: 
iddąd - nictykzlmjgó 
iikfi - nruut wszystkich broni i amunicji 
idbeholda- pokazanie całej mapy (pod 
klawiszem TAB) 

idetev25 - skok do epizodu nr 2 na po¬ 
ziom nr 2 (mcjJiwę inne) 

DRAGON BRESt 

Amiga 

Wciśnij pauzę i wpisz IREM. N - 
skipper Le-ycJi. 

DUHGEOH MASTER 

wszystkie 

Dodatkowe czary : YA BRO RGS 
(ślady stóp), Vf BKO (trucizna), DES 
IR SAR (ciemność), FUL BRD NETA 
(tarcza), zo (otwarcie drzwi). 

DTHABLASTER 

t Amiga 

Wpisz reaebanie tyititowym HU DSON- 
SOFT - Błeskończono^ wszystkicgOi 


DYNASTY WARS 

Amiga 

Wpisz CHEAT MODĘ na ekranie ty¬ 
tułowym j wciśnij F2 - sŁippcr Jeveli. 

ELEPHANT AMTICS 

Amiga 

Na ekranie tytukrwym wpisz 1TCHY 
ARSEHDLES - nicSmBrtelnośe. 

e-mdhon 

IBM PC 

Na ekranie z Albiin Einsteinem 
wpisz MOONUNIT. Wtedy : FI - l le- 
ve1 w górę* F3 - 10 leveli w górę. F2 
. - 1 łevel w dól T F4 - 10 lcvdi w dóL 

EMPIRE 5TRIKESBACK 

Amjga 

Przylrzym^ HELP i wpisz XŁFARt3 
KOTKEV. EGawiszami numeryczny mi 
mażesz wy woty wać sAniple mowy, a kla¬ 
wiszami L, C t D zdjęcia botaterów, 

ENDUR0 RACER 

Amiga 

Wpisz CHEAT. Klawisze; T - wię¬ 
cej czastu S - skok do puuldu konunl- 
nego* F - dopala motocykla. 

EPIC 

Amigi 

Kody: AURIC.A, CAfMUS, MU- 
SCA. PYXJ5, CETUS, FORMAX, 
CAELUM. OORYUS- 

EYE 0FBEKDLDER3 

IBM PC 

Przed uruchomieniem pry Wpisz 
SET AFSOP_DJAG=l 
A - zabi> prmiwFuka, O - KlepomejŁ 

FELDt 

IBM FC 

Kody: FELDC* MUSTC, EMERALD, 
MAGIC, HEADACHE, ORANGE, 
RANTU ER, FORSGHE, DUNGEON, 
PARADI^Ł 

FERNAKDEZ MUST DII 

Amig* 

Wpisz SPINY NORMAN podcza* 
pauzy - mc£mierleb]G£ć. 

F0RG0TTEM WORLDS 

Arnika 

Naekrtroe tytułowym tMpisz ARC i *ui- 
Snij HELP. Tertz imże-U używać klawiszy: 
S - wejście do sklepu, N - skipper IralL 

GAMĘ 0VER Z 

Amiga 

Kod do drugiej częSei: 11423. 

GHOSTBLTSTERS 2 

Amiga 

Wcilnij naraz ALT-CTRL-S-U na 
ekranie z nazWĘ finuy i wciśnij FIRE. 

GH0STS'N GOBLINS 

Amiga 

Wpisz do tshdcy wyników )!(-nie- 
lykalnoSć i nielmicTtelno4ó. 

GREMLIHS 3 

IBM PC 

Na ekranie wyników wpisz SINA- 


10 KGD 
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TRA, a flteEjmasi W iyC- 

HORROR ZOMBIES 

Amiga 

Hasta eto ieidi: WDLfMAN, HAM¬ 
MER* LUGOSL NOSFERATU* GAR- 
LIC- Dodatkowe efekty daje wpisywa¬ 
nie haseł: BOGEY ŁATER* CU5T0- 
DBS* 1MMOKTAL, 

WCHEIMBLE MACHINĘ 

IBM PC 

Wpisz RHOMBUS - będziesz miał 
dostęp na dowolny i™L 

INDIANA JONES 3 ARCADE 

IBM PC 

Ną ci; fanie tytułowym wpńa IEHOV EH 
i klawiszami L* 1* 2 koń«.ysi tevel 

INTERNATIONAL KJUUTE+ 

Amiga 

Daj Etę uderzyć i w Tym rnotnendc 
wciśnij pai zzę- Gdy wrócisz pozbę¬ 
dziesz nic^micnclny. 

UMMOKTAL 

Amiga 

Kody Wi:J-7S7FCHMMFJH3- 
6EIEC21000E! (X 4 * 465PA310O1EBO, 

5 - DJBfTMlOOCEBO, 6 - SCETPSlO- 
łOAłUT-ćlJliFólOIflAC!. 8 - E590- 
D7S0I7BCI, 

|VAHH0E 

Amiga 

Wcifećj pauzę i wpis* JCISTHE BEST* 
puść pauzę. N~ sfcipper fccvdi h DEL - wszy¬ 
scy do piadiu, CTRL - zabici* bGSSi 

kkuug cloud 

Amiga, Atari ST 

Kody do misji: 2 - A&ÓTG7EZ, 3 - 
2WWTQ7E3 ł 4 - QXXĆGfiEB. 5 « 
3336RWE3. 

KIHGS OF THE BEACH 

[HM PC 

Kody: LONGCOlfRT, S1DEOLT; 
fr£KKO, TOP ELITE. SUNDEV1L- 

LAST NINJA 3 

Amiga 

Wpisz ńę do tabele wyników juko 
ILLBEBACK -nie&nMTtdjMŚÓi amia- 
na Icve3i klawiszami F1-F& 

LEGEND OF THE LGST 

Amiga 

Kody leżeli: 2-STDNES.3- LADCHI. 

4 - ESCAPE, 5 - LAVA 6 - FINALŁ 

LEMMING5 

Amiga, [EM PC 

Wpi sz FQUIG0L¥ na ekranie tytu¬ 
łowym — będziesz miał nieśmiertelne 
LemmmgL 

LEMMMGS 2-TRIBES 

IBM PC 

Praed unLchoiiiićnlena wpisz 
echo Cłitat b 1 » L^.INI 
i lirkt ywnisz dodatkowe menu z iksami 

LOGICAL 

IBM PC 

Kody; SUN 1S SHTNING, ARROW 


ROAD, THE PRESIDEOT.TURNING 
COUORS. BACK IN RED, THE 
DARK ACE, V1TAMIN C. Dostęp na 
dowolny levcl: HUGO SAYS NN, 
gdzie NN h> numer levelu_ Edytor (e- 
™!i-THE FINAŁ CUT. 

MEGALOMANIA 

Amiga 

Kody do leyelir t — IVT AjŁKFIWMB. 
2 - UNNMHGAZ5J, 3 - MK1A- 
VZLXXSJ, 4 - KPIAN&SKKSF, S - 
OMDAXUFERTD, 6 - OIKALURU- 
FCX, 7 - SGSAVNFBZCB, 8-OKNA* 
VLLXWW. 9 - QBKBTOFOJ^N. 


R-TWE 

Amiga 

Wpisanie SUMJTA w tabeli wyni¬ 
ków daje rneśmieficlność 

RflILHOAD TYCODN 

IBM PC 

Wciśnij FI i kilka fazy $ (znak do- 
Jaraj, azaiułinsz ma-sę pieniędzy. 

RAMB03 

Amiga 

Wpis? się do Libelt wyników jako 
RBMEGADE. Klawiflzamj 1*2^ ™- 
niasa Ievel. 


menace 

Amiga 

Wpi^z XR3 ITURBONDTrERBA' 
SIARD - nietykalność. XR3l TUR¬ 
BO NUTTER BASTARD i klawisz 1- 
6 - skok do odpowiedniego Ervelu. 

NAVY M0VES 

Amiga 

Kody do leveli: 78616V. 943411, 

KAVY SEALS 

Amiga 

Wpisz się de tabl Icy wyników jako PS- 
BO Y$. Umefcom grę i spauzuj ją kJawl- 
Bzcm H i wciśnij ESC - skipper levdi, 

N (HJ AS PI RIT 

IBM PC 

Wciśnij F9 - pauza, wtedy lewy SHI¬ 
FT - dąje nietykałność. 

OUTRUH 

Amiga 

WpiAZ RED B ARCHFTTA i wciśnij. 
T - więet czasu. S - nkipper U*cli, 
B - rratall fevelu. 

PAMG 

Amiga 

Na mapie wpisz WFiAT A NTCE 
CHEAT i szybko zmień leve3 aiangwy. 

PLPELINE 

Amiga 

Kody do leveli: FOLD, EYES, 
EGGS, TBAR, PEAS, DUCT, PODS. 

HPERUNIA 

IBM PC 

Kody: HAYA. GRIN, RFAP. StED. 
CR0W* TALL, YALL 

PULTÓW 

Amiga 

Na ekranie tytuJowym wpdszHAM- 
BURCjEB. Wciśnij TIRE i F5. Dodai 
kewe klawisze. F2 - skok w miejace 
ładunków wybuchowych, F3 - skok na 
mosL F4 - skok do wioski. 

POPULOUS 

Amiga 

Wpisz KTLLUSPAL na ekranie Ty- 
lutowym — skok do lewęlu 

PREDATOR 2 

Amiga 

Wciśnij pauzję i wpisz YQU F RE 
ONE UGLY MOTHEK - nieskończo¬ 
na enejgia. 


RETURN OFMimiSA 

IBM PC 

Wciśnięcie ALT-C uakEywnia dodńi- 
kcw™ menu. 

RICKOAHGEROUS 

Amiga 

Wpisz iki labeU wyników POOKY 

- grasz dalej- 

RISNY WOODS 

IBM FC 

Na ekraiie tyrułowyrn wpsz QWER- 
. TYUIOP. Wtedy FI energia, F2- pie¬ 
niądze, FJ-*yóa> F4 - konlet levelu. 

ROBOCDD 

Amiga, IBM PC 

Wpisz THELITTLF- MERMAID na 
ckianie Ciedits. L - Fikipper łevell 

SAVAGE 

Amiga 

Wpisi BRUISER - niciniiertdnoii 

SEM ANT 

IBM PC 

Tak jak w innycti gratti firmy MA- 
X1S, rtirat efskiy daje wpisywaric n*- 
atfpuńcycłihaMl (7 SHIPTEM i tm); 
OOPS, RAND, ERAD, FUND, lOKE, 
HOLE, JEFF, WILL, 

SLEEPWALKER 

Amiga* IBM PC 

Wpisz dingadingdangmy- 

DANG ALONGLINGLONG. a nosy 
hehalerów staną me zieJone. Wicdy: 
ENTER - Sklpper leVęh, TAB - wię¬ 
cej żyt, 

SOKOBAN 

IBM PC 

KlawiaiO (U N DO) - cofnięcie nie - 
j chcianego ruchu 

SRAK ACE t 

. FBM PC 

Wpis* HURftY DEX 6 ( zero na koń¬ 
cu), si jiTTRjtliic się sama. 

STAR GUDfn 

IBM PC 

WpsŁ SGLIDER AND MAKE IT 
HAPPY. Wledy: FL -iskipperlevc.li.F2 

- cneielftp F3 - paliwo* F4 - pocisku 

STARGDOSE 

Amiga 

WcŁfii.iij wszystkie klawisze funkcyf- 
[ cię-nletykalnoSĆ. 


STELLART 

IBM PC 
Uriicbam przez 
STEL7CHT 

r otrzymasz nleskaftezaność żyć- 

STREET FWHTER 

Amiga 

wpisz STREET CHEAT nn ekranie 
tytułowym. HELP - skipper levdi, 

SYHDtCATE 

Amiga, IBM PC 

Nazwy kcmpaitii, wpisanie die 

je najróżniejsze efekty: NUK THEM, 
WATCHTHECIRCLE, ROB A BANK, 
COOPER TEAM, TO THE TOP- 

TERMINATOR 2 

IBM PC 

Trzymaj FtRE gdy wczytuje się le¬ 
wi T-&00 YERSUS T-10D0 -M^®z 
mi&ł nBlykalnótó. 

TGSTDRM 

IBM PC 

WytHEiz ferrari i będąc rj kółkiem wciśnij 
Z i ft. - i maksymalna prędkością 

TEST DRIVE 2 

Amiga 

Hasła do wpisania podczas jazdy: 
AERF - dopala i ABSk GAS5 - ide- 
port na Aiację benzynową h BRUCE - 
zmiana znaków drogowych. 

TIME MACHINĘ 

Amiga 

Wpisz PIZZY ęb uibeli wynikdw - kl^ 
wiązami tUimetycniyni i zmieniasz Lrvcl. 

mus ihe m 

IBM PC 
Uruchom przez* 

T1TF TRN - iiieśmiertelność 
TITF COD - linia wszystkich kodów 

TOTAIRECALL 

Amigi 

WfbŁLlSnrEN TO THE WHALE5 

- nirtvt*lno^, I1MMY HENDRDi * 
tiipper 1evcli- 

ULTIMA 6 

IBM PC 

Powiedz kłb na.stęfnający komumkal^ 
SRAM, SPAM, SPAM, HOMBURO - 
uaktywnisz dodatkowi.- menu. w kióiym 
możesz nabrać ma* wszystkiego. 

VWING CHILO 

Amiga 

Kody ]cvcli; IMAGITEC, JOJOSM, 
GUSTRAWS. NINIAUI. 

IBM PC 

Kody: NUGGETS, BDUNC1NG, 
BUSTFOOT, RUDDWARF. 

WIZBALL 

Amiga 

Wci^n lj pauzę i wpisz RAlNBOłVT 

- klawiszem C iiapdniasz dzbanek. 

N-W1NG 

IBM PC 

Podczas walki wciśnij klawisz* W, 1, N 
będziesz miał nicsltcrficzniifiśó paliwa. 
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Stan NFPO na 19 slytznia 1994 r. 
Podajemy tylko- spektakularne da¬ 
rowizny, bowiem od stosu pomazanych 
kanek zapełniła nam &ię aJcnynb. Stan 
VŁsiy: 491.317 zl i 85 groszy polskich, 
Inna walui&j bony towarowe, holcne* 
slotinkL szylingi, włoski medal 
0ko]iczn0Scdowy, ruble, k Diuny, fen igj, 
pary, banie* pensy - ki® je zliczy?! 

UWAGA f Całą klsę przekazujemy 
na rzecz Wielkiej Orkiestry Świątecz¬ 
nej Pomocy* organ izuwaną przez Jurka 
Owuaka. Niech waoze datki z-umiasT 
paść nasze brzuchy, chociaż symbolicz¬ 
nie pomogą waszym kolegom, 

Zostają nam artefakty: torebka 
^ibcmtii, przepalony grot od Lutownicy, 
cztery małe żołnierzyki^ czubek od 
oi^wka automaiycsiego, nieco Spina¬ 
czy, sraczek NSZZ Solidarność, ins¬ 
trukcja obsługi ruskiej (gruszki 
Naturaiist. reklamówka obi igacji* bilel 
wstępu na molo, fragment klasówki z 
adnotacją „praca nie do przyjęcia' 1 , 
rentgen npsa, check-listy wrestliflgu, 
bilety autobusowe r, Katowic, zdjęcie 
jakiego! leszcza pod drzewem, guzik 
odsppdpL, tsJou na dostaw ę surowców 
wtórnych za 100 zł. folderek GI-JOE, 
Ściąga i. polaka, prawdziwy król pik, 
opalizująca kulka, fresk na papiejze 
toaletowym, spora kolekcja znaczków, 
kserówki różnych banknotów, paragon 
za trzewiki, joker i. golizitą. naklejka 
OLECH, plaster na odciski, mandat 
kamy ni AIj 04O3521 (dla nasi)* 
mleczko w prożku fiimy LOT, zła¬ 
mana żyletka i kupon loterii Mini- 
Stcntwa Finansów SR. 

A teraz do nobtrtyl 

1. Dobrzy ludzie, nie gniewajcie się. 
ale na pytania niedorzeczne np r Jle po¬ 
trzeba stacji dysków do Amigi, czy tyle 
ile wy piszecie" odpowiedzi nie bf dziel 

2. Redakcja nie wysyła gier* plaka¬ 
tów ani opisów. Jeżeli mącie pytania 
np r dp firmy M[KAOE to piszcie do 
nich a nie do nu, Jelit chcecie .zamó¬ 
wić jakąś grę z firmy łPS fn plsiiie do 
nich a nie db nas, unikniecie wtedy wie- 
lu rozczarowań, 

3. Nic wiemy jakie firmy i gdzie 
W Polecę sprzedają gry oprócz tych, 
które się u n*is reki&mują. Sery, nie mo¬ 
żemy jeździć po kraju i każdego wy¬ 
pytywać Czym handluje w tym tygo¬ 
dniu. Tak to jest, że sprzedający’ mu¬ 
szą dbać o swoją promocję, 

4. Nie wysyłamy numerów hffskiwal- 
nych za zalfcienkm pocztowyin h lyłkt; po j 
utrzymaniu pieniędzy na koni o bankowa. 

5. Tipi Sl Trick«? - opóźnienia W pU 
bliknw firnu wynikają* doóć dlugłfj ko¬ 
lejki lislów- 

6- Archiwalia — jeżeli jeszcze która! 
z osób zamawiających archiwalia nie 
otrzymała ich po monicie listownymi, 
prosimy o kontakt telefoniczny, Są nie¬ 
stety Lilde rejony w kraju, gdzie prze- 
sylkl „Icpią^ się driręczycielom do rąk. 

CtyCOBLINSS jest w innych wer^ 
sjacfi językowy ck n ii fran >ru ska ? Olech 
Kaczanowski, Radom 

Specyfiką lue-anglojęzyoznych firm 
Je£T To t Że pierwsza wersja gry uknuje 
fiię zawsze w rodzimym języku anto- 
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rów. Tak było np. l FLASHBACK 
z DE1RHINB SOFTWARE* LGST IN 
TIME a COKTEL VtSI<)N czy ALO- 
NE IN THE U ARK 2 z INFOGRA- 
ME S. GOBI INS 3 pierwotnie ttł uka¬ 
zała się po francusku, zaśjuż pc dwóch 
tygodniach była wersja angielska. Gry 
COKTEL V1S1QN mają jednak opcję 
wickgęay ko wą i producent czasem z nięj 
korzysta, jak np. w grze JNCA 2, 

Czy to prawda, że R0BBO i WŁAD 
CY CIEMNOŚCI i firmy CK, AYALON 
I są m C-64? Mateusz Kaliński, Kaliska 
Nie otrzymujemy wprawdzie regu¬ 
larnie Serwisu wydawniczego poEskith 
finu produkujących gry f ale wiemy już* 
ż* AVALON wydał obie te gjy na Com¬ 
modore po niewątpliwym sukcesie wer- 
z małego Alan. KOBRO ukazało się 
też fuPC h a o Itaslępncj wersji WŁAD¬ 
CÓW na razie nie słychać. 

Dlaczego jak odłączę uziemienie od 
mojego filtra ta kapie a? iskry sypią, 
d kolega ma filtr siatkowy bez uziemię* 
tria i file się ni* dzieje ? Marcin tłjuo- 
kifiśki, Worrzmra 

Wniosek powinien być taki, że twój 
Eltr po prostu działa sprawnie — zalrzy- 
muje emitow ane przez monllor promie- 
ruowflji ie. Inno. sprawa* że może soli¬ 
dnie bombardować. Natomiast filtr ker 
legi albo przepuszcza wszystko jak SLl- 
ko, albo jego monitor słabo emituje. 

Czyii-y WOLFBMSTE1N3 D był na 
Amigę, bo tak wygląda no ł J strome 
KCB News? Mirosław Pliszek, 'tychy 
Niestety nie, jest to jedna z tych nie¬ 
wielu wpadek, jakie nam się pray trafi¬ 
ły Bliższe wyjaśnieni a ^ w bieżącej 
Erracit. 

Jak jest z kompatybilnością Amigi 
500 1 1200? Co będzie chodziło a co 
Ffie? Smok, Bardo 

Amiga 1200 powoli zdobywa rynek, 
ale pijęćfiełkń Ciągle rządzi. Producen¬ 
ci nie mogą *obie więc poz wolić na to* 
by ich gna chodziła na pednf j a nie cho¬ 
dziła na drugiej Amidze. W rezultacie 
albo ukazują się równolegle wersje - 
na 500 i 1300, albo tez wersja wspól¬ 
na pracująca na obu. Co do gier spocd 
1993 ł produkowanych na pięćsetkę* 
to rzeczywiście,, na Al 200 pracuje kźi 
nie więcej rui potową. 

Pisaliście, Że pojawiają Hf grynaPC 
FTd kompaktach, czy będą one chodzi? 
tta Amidle CDTV? Kasia, Sokołów 
CHcf kupić Amigę 4000, Podobm 
CSyta om dyskietki r PC, ery tc zno- 
czy, i* będą na niej chodziły pro gro 


my igry z PC? Kaczka, Kwidzyn 

Nie wolno domniemywać kompaty- 
Hlnofci komputerów na podstawie uźy 
wada przez nję tych samych nośników! 
Czy gry z PcCdzbędą pracować na ma¬ 
łym Alan tyłku dlatego, że obi uży¬ 
wają pięeiocidowej dyskietki? Absolut¬ 
nie nie! 

Cźy można da Amigi CBW podłączyć 
twardy dysk? Czy jest io „ zwykłą J00" ? 
Dlaczego niektóre programy nie chcą 
chodzić? Michał Wacławek, Jaworzno 

Amiga CDTV z chirurgicznego 
punktu widzenia tu flaki od pięćset lei 
sprzężone z napędem CD-ROM, 
W wersji fabryornej nie przewidziano 
żadnych ulg lypu dodatkowa stacja dys¬ 
kietek czy złącze do zwykłej myszy. Jest 
natomiast możliwa przeróbka, w wy¬ 
niku której Otrzyma Się pełnowartościo¬ 
wą Amigę zgodną z A5O0, wyposażo¬ 
ną w CD-ROM - wtedy można rozbu¬ 
dowy w&ć wedle życzenifl- 

Gdiie Sif podział w SSS konkurs dla 
STowców ? rnBAR vel Przykry, Kąty 

Nie znaleźliśmy po prusru funda¬ 
tora* który byłby w stanic rzucić w 
naszą stronę jakiekolwiek nagrody, 
za które eSTowcy by się nic obra¬ 
zili, A co tu za konkurs bez na¬ 
gród? 

Co znaczy „Miodn&Ić"? Darek Stę¬ 
pień, Nowa Sól 

Fest to nasz redakcyjny patem na to. 
co na Zachodzie określane jest jako 
tT- AYABILrT Y (subiekty wna przy jem- 
m4ć i graniak a niektórzy rodzimi ję- 
zykoznawcy próbują tłumaczyć po 
swojemu. 

He megabajtów pamięci muszę doku¬ 
pić do Amigi 5Ó0 żeby STRfKE COM- 
MANDER chciał chodzić? Czy4 MB wy¬ 
starczą? Michni Bartosz, Kraków 

Nie j«l to problem wielkości pa¬ 
mięci tylko typu komputera—gni z Pe- 
Ccla po prostu nie będzie pracować na 
Amidze. 

Cfy Mćfropolis zamienia wydal TA¬ 
JEMNICĘ STATUETKI na Amigę? 
Pako, Mysłowice 

Z informacji fumy wynika* ic nie 
planują na razie wersji STATUETKI na 
Amigę, Firma praciąje notumifiet nad 
dwoma projektami - efektowną zręc7- 
nościówką i dużą przygudówką, które 
nąfpierw ukażą saę na PC* a o wersjach 
m Amigę mówi się jeszcze niezbyt gła- 
£na 

Czy istnieje emulator PC na Amigę 
1200 i na He jest On Sprawny w dzia¬ 


łaniu? Igor, Hel 

Istnieje kdka emulatorów prugrumo 
wych i Sprzętowych, ale oferują one 
różne ślepie konipatybilności i szybko¬ 
ści działania. Fatalne są pod tym wzglę¬ 
dem emulatory programowe np. 
OłOSir-PC i TRANSFORMER. Nbio- 
mjast wmontowanie emulaiora sprzę¬ 
towego daje 95% kompatybilności 
i przyzwoitą szybkość dzlatania Opty¬ 
malnym rozwiązaniem jest założenie 
AT-ONCB (emulator AT-2SÓ)* zaś dla 
profesjonalistów skonstruowaniu kartę 
GCLDBN GAJE, emulującą AT-4S6. 

Cry można mając kolorowy monitor 
FIGA przełączyć się w tryb mono? Krzy¬ 
siek Poznań 

Zależy tu od tego, ciy z kartą graRcz^ 
ną dostelcS dyskietkę z pregranflaTii użyt- 
kuwymi. W przy padku kart Tseng i Tri- 
dent ot^iowiednie użytki nisją nazwy np. 
YMODE, SMONFfOR i fłużą do prze¬ 
łączania karty w różne tryby, w tym 
i monochromatyczny. Nie wiadomo 
wprawdzie czy uruchamiany program nie 
przestawi kairy po swojemu. 

Co to za karla TVGA-S900C r jakie¬ 
go wymaga monitora i czy gry z kort 
VGA i SYGA będą chodzić? Brzeszczot, 
Ełbiąg 

Jest to zwykły Tndent, tzn r karla 
SVGA oferująca uyby od 32Cb2ÓCi do 
I 024 a7ć 8 punktów w 1Ó lub 2H kolo¬ 
rach. Tryti wyższe niż 320*200*250 
i 64Ó.^4S0xió uzyskasz tylko zs pcćre- 
dnictwem driwerćw dostarczanych na 
dyskietkach razem z kartą. MnżeRz do 
niej podłączyć praktycznie każdy moni- 
SOł S VGA - kularowy tub inuna. nic uwa¬ 
laj z monitorami VG A r bu mogą nie wy¬ 
trzymać wyższych trybów grtfiC7J)ych. 

Dlaczego Amig&wski* wersje gier 
SIERRY są takie paskudne, albo trze¬ 
ba pisać teksty z klawiatury, albo wa- 
cfdować dyskietkami nOn-slOp. Adam 
Kaczmarek, Strzelce Opolskie 

SIERRA wydawała giy na Amigę 
W pierw szyru okresie swej dziulalnofet l 
- wtedy nazywane ANIMATED AD- 
YRNTURES już teraz się nie spraw¬ 
dzają Przykrości polegające na powol¬ 
nym działaniu t częstej zmianie dyskie¬ 
tek wynikają z niechlujnego olgocytmu 
tłumaczenia kodu źródłowego AGI 
(Ad*enture Gamę interpreter). Ostat¬ 
nio SIERRA podjęła próbę powrotu na 
rynek gier Amigowskich - ukazał ńę 
KtNG^ QUE5T 6- JeAli sprzedaż bę¬ 
dzie zadow alająca, firma wyda swe ku 
tejpe przeboje z PC i Maca- 

Waptfirej 1 Uważam cię za kr Ma, ale 
co ci się stało w „Joysticku” 7 Maciej 
Brzozowski, fflaiti 
7_a swą niedyspozycję i idącą za tym 
kompromitację na szklanym ekranie Mar¬ 
tinem zebra! po uszach ud całej redakcji. 
Prawda jest teka* ic trudno z marszu 
zagrać isa komputerze* któfy się co chwila 
zawiesza* a przy ograniczonym czasie 
nagranie w studio każde ujęcie uważa się 
dobre. Rewanżu nie zaprcponoweiKi, 
a skniHBpny Martincz ufundował przepro- 
Sny dwudzlestopalc Świeżutkiego piwa. 
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MIASTA 

Na Ttemre (Ziemi) znajduje się pięć 
miiLBt, W każdym z nich jest Tawerna, 
Sklep, Lusterko, Hertel, Świątynia, Bo¬ 
isko Treningowe, Gildia Czarodziei* 
a dodatkowo w FouatiiiD Head jest 
Bank. 

Tawerna - można tu kupić picie 
rrr rinfc \ jedzenie (Fbod) oraz poeluchtć 
plotek (Rumor*) - warto to robić, moż- 
na dowiedzieć się ciekawych rzeczy. 

Lusterko - rodzaj tóleportu, Frzęnosi 
do innych miast i w cztery miejsca na 
wyspach, ak niestety Trzeba znać od 
powiędnie kody. 

Świątynia - można tu wyleczyć 
wszystkie dolegliwoSci, Zdjąć ŁLąiwę 
oraz oczywiście dać na tacę; przyjęcie 
ofiary pracz bogów Jest sygnałowa- 
ne pojawieniem się czterech ikon cut wi- 
ze runku bohatera, 

Boisko Treningowe - tutaj można 
podnieść Poziom bohatera jeśli zdobył 
on odpowiednie doświadczenie. 

Bank - służy do przechowywania 
złota i kamieni szlachetnych. 

Gildia Czarodziei - można tu kupić 
wszelkiego rodzaju zaklęcia oraz uzy¬ 
skać informacje o już posiadanych, ale 
najpierw trzeba zdobyć członkostwo. 

Sklep - można Łupić potrzebne 
przedmioty {Buy Items) oraz naprawić, 
sprzedać i zbadać posiadane (lnvefsio 

W obu przypadkach pojawia się li¬ 
sta dostępnych przedmiotów oraz me¬ 
nu poJCCćft, Kupić można Bród fWeft- 
pon), Pjinoerz (Armor) oraz Dodatki 
(Miąć). Symbol po prawej stronie 
przedmiotu informuje, że dany boha¬ 
ter może go uży wać. Po prawej Stro¬ 
nie znajduje się cena przedmiotu. Kup¬ 
nu dokonujemy podając numer 
przedmiotu. Po wybraniu drugiej Opcji 
są dostępne następujące możliwości: 

Sprzedaż ( Sell) - cena jaką dosta¬ 
niesz znajduje sie po prawej stronie. 

Naprawa (PD) oraz Zbadanie (Ideo¬ 
wy) - pojaw iają się następujące infor¬ 
macje: 

Pruiictenl Class- podaje, które po¬ 
mycie n luk g używać danego przedmiotu 
(wyświetla dwk pierwsze litery ich 

ficsji), 

Tb Hit Modyfkr - o ile zmieni się 
silą, z jaką bohater zada bios tą bronią. 

PhysLcal Darnsge - podaje, jakie rany 
można zadać tą bronią (w FU). 

Elemental nunnuge - informuje 
□ specjalnych właściwościach broni 

Elemeutai ResistanCc - podąjc 
wpływ przedmiotu na twoją Odpor¬ 
ność, 

Armof Dasa Bonus - o tyle zmieni 
się twoja Skuteczno# Obrony. 

Anribute Bonu* - podaje, na które 
z naszych cech (Si|a h Prędkość lip,) 
wpływa ta reecu 

Special Power -je£b podmiot po¬ 
siada magiczne zdolności, to podana 
jest tu nazwa czaru jaki zostanie rzu¬ 
cony po Jego nzyou. 

Hotel -tutaj możeszzailenMĆ skład 
twej drużyny, Może cna składać się z co 
najwyżej sześciu poaiaci stworzonych 
przez ciebie Club komputer) i dwóch 
wynajętych. 


Tworzenie Nowej Postaci - wybie¬ 
rasz opcję Crcstc- Pojawia się nowe me¬ 
nu. Na początku należy wybrać rasę 
1 płeć postaci następnie rŁUCiĆ kośćmi 
(Roli) by ustalić jej cechy {wartości 
cech można w sobą wymieniać). Gdy 
będziesz zadowolony, wybierasz je¬ 
szcze profesję postaci. 

Są trzy klasy zawodów: 

- dobry w walce, nie potrafi czaro¬ 
wać: Rytcrz (Knight),. Złodziej {Roh- 
ber), Nin ja, Barbarzyńca (Barbakan) 

- dobry w walce., słabo crarojer Pa¬ 
ladyn (Faladin), Lucmlk (Archer). Ko¬ 
rt Utrwios (Rsnger) 

- slaby W walce, świetnie czaruje: 
Duchowny (Clertc), Czarnoksiężnik 


4. Jeśli posiada zaklęcie Wizard^s 
Eyo to zawsze go uzyw aj. W połącze¬ 
niu z Teieport daje wspaniale efekty, 

5, Jeśli kon wczuje chcesz zdobyć do¬ 
świadczenie to pomyśl gdzie walczyli 
gladiatorzy i podaj tę nazwę Lusterku, 

ć. Nb początku muzesz zyskać kil - 
ka przedmiotów wynajmując bohate¬ 
ra, zabierając mu ekwipunek i zwalnia¬ 
jąc go, ale musisz zapłacić za jego wy¬ 
najęcie. 

7. Braci traeba odwiedzić w odpo¬ 
wiedniej kolej rłDŚti. 

WSKAZÓWKI SZCZEGÓŁOWE 

Ta część jest przeznaczone dla tych, 
którzy zaplątali się i nie mogą już nie 


psych bohaterów (numeracja od lewej 
do prawej) próbuje zrobić jeszcze jed¬ 
no wyjście z tego pomieszczęńiaH cza¬ 
sami są jedn.uk LA slab i. 

Wyrzucenie postaci z drużyny (D) - 
jeśli masz dosyć któregoś* bohaterów-, 
możesz się go pozbyć. Wraca on do 
miejsca, w którym przyłączył się do 
drużyny. 

Informacja (V) - podaje krótką in¬ 
formację u miejscu, W którym idę znaj¬ 
dujesz i t> zadaniach do wykisumia. 

Mapa (M) - pokazuje mapę terenu 
{tylko tych obszarów, na których już 
byłeś)* opcja nie jeai dostępna jeżeli 
w drużynie nie ma kartografa. 

Cm (I) — podaje nam godzinę* dzień 



czyli Ogólna Wykładnia Do Magicznych Majtek (MIGHT & MAGIC) 
- czary, bronie, punkty, postacie ttp., aktualne do części trzeciej i czwartej M&M 


(Sorccrer)* Druid (Druid) 

Na koniec wybierasz pTijTiideżnDŚć 
do sil £ła, Dobra iub Neutralnych. 

Na konieL* Wybierasz treate* pedi- 
jesz imię bohatera i jest on dostępny 
w Hotelu. Postacie do wynajęcia, mają 
adnotację For Ilire, natofmaat te siwo- 
nw przez ciebie lub komputer nie po- 
siadają jej. 

MAM 

Cały obszar Terry jesi podzielony na 
sektory 5 o wynum ló na ló pól. 

Nie widać niestety wrogów z sąsie¬ 
dnich sektorów i przy przechodzeniu 
można trafić w prawdziwy kocioł. 
W tymświecie można znaleźć Jaskinie, 
Świątynie {nie mylić z tymi w mia¬ 
stach)* Zamki i Piramidy^ Każde z tych 
nmejsc zajmuje nu mapie głównej jed¬ 
no pule* ale posiada własną, często bar¬ 
dzo rozległą mapę. Eciza lym w różnych 
miejscach znajdują się magiczne stu¬ 
dnie, posągi, fontanny* których działa¬ 
nie jest czasami wręcz fantastyczne. 
Uwflgalll W sektorze F2 nie należy 
wchodzić na pole (4* 2) - gra się za¬ 
wiesza. 

WSKAZÓWKI OGÓLNE 

1. Warto zrobić sobie spis wszyst¬ 
kich ważniejszych miejsc odwiedzo¬ 
nych podc zas gry, gdyż jest ich duło 
i łatwo się j>ogubić. 

2. Opłaca się Dgiądać ściany, mogą 
okazać się fałszywe, a na niekiórych są 
bardzo cenne podpowiedzi, 

3. Bardzo przydatny jest spis 
przedmiotów używanych przez po¬ 
szczególnych bohaterów* ułatwia to ich 
wymianę na lepsze. Najekcnorulczniej- 
azy Jest podziel na 9 części: Broń, Łut 
- notujeaa wpływ na siłę i rany. Pan¬ 
cerz, Rękawica,. Tarcza, Heim, Buiy, 
Pas, Płaszcz - na Skuteczność Obro¬ 
ny, Można ewentualnie spisywać no¬ 
szone przez bohaterów pierścienie,, me¬ 
dale, nasz yjniki ilp. — ale nie Jest to tak 
bardzc przydatne jak powyższe. 


wymyślić oraz dla tych, którzy nie chcą 
myśleć i wolą by hmi robili to za nkh. 

1. Członkostwu w Gildii kupuje się 
w mieście lub w podziemiach. 

2. Lusterko zna, oprócz kodów do 
miask Jeszcze pięć; Am, Air — pree- 
nosi do FI (p + 12), Water - E3 (7 t UD* 
Fire - C2 (12* 0). Earth - E4 & t 3). 

3, Jest J1 Królewskich Kul Władzy 
(Kiog's LlELlrrutte Power Orb), warto 
fOŁCjać je po 10 każdemu królowi 
a ostatni nc&ić ze sobą aż do chwili* gdy 
zdecydujesz się przejść ostateczną pró¬ 
bę w Piramidzie. Pt oddaniu któremut 
jedenastej Kub dwa pozostałe zamki zo¬ 
staną zniszczone* a ly ocrzymaaz Blue 
Friority Pas* Card. 

4, Wszystkie obozowiska wrogów, 
wylęgarnie owadów, larw Jlp. trzeba nlr 
szczyć, gdyż w prteciwnym wypadku 
pojawią się cne znowu. 

5- Doczęści Świątyń pomriiny jest od- 
powicclruego kolom khira- Jeśli nie mo^ 
resz go znaleźć, spróbuj wynająć bohate¬ 
ra Częso posiadają oni różne klucze. 

KLAWI SZOLOCIA 

Tradycyjnie odporność bohatera JeŁt 
wyrażona w Punktach Uderzenia {FU } r 
a zdolność rzucania zaklęć zależy od 
ticzby Punktów Czaru (PC). 

Strzał (klawisz S) - wszystkie po¬ 
siane pCKiadające brud miętaj^o-HlTK- 
lającą uży wają je> 

Wypowiedzenie zaklęcia (Q - po¬ 
jawia idę informacja o gotowym do nu¬ 
cenia czarze {jego nazwa, koszt w PC, 
lieżba potrzebnych icamieni szlachet¬ 
nych) oraz liczba PC rzucającego m- 
ktpcie. Klawiszami FI do FB wy bierasz 
pojm*ć,k[óra maczaruwać, NEW = mo- 
zcłz wybrać inny czar, CAST - wypo¬ 
wiada wybrane zaklęcie. 

Odpoczynek (R) - drużyna spoży¬ 
wa posiłek i udaje się na spoczynek, po 
ośmiu godzinach bohaterowie wracają 
do pełni sił (odzyskują PU i PC). 

Wydumanie aamkiuęiydi drzwi bądź 
fałszywej Ściany (B) - dwóch pierw- 


tygodnia, ictu oraz tok. 

Tydzień ma dziesięć dni a rok dzie¬ 
sięć tygodni. Uwaga, po 99 dniu jest 
dzień 0. Jeśli rzucone są czary o dłu¬ 
gotrwałym działaniu, to podana jfot ich 
Lisia oraz moc. 

Drużyna (Q) - podaje krótką infor¬ 
mację o poszczcgdlnyL-h L-zloitkach dru¬ 
żyny (Imię, profesją poziom, FU* PC, 
skuleczivośó obrany oraz kondycja), 
a także ilość posiadanęgc złota, kamieni 
szlachetnych i Jedzenia. 

Jeśli w polu widzenia znajduje dę 
wróg, lo peru&rtaz aię z nim na pra- 
mlarL Za ruch uznawane jest także rzu¬ 
cenie czaru i użycie przedmiotu. Moż¬ 
na także używać Spacji- czekasz wte¬ 
dy w miejscu na podejScie wrogp- 

W czasie walki wręcz zmlerna się pa¬ 
nd stciwania ora* pojawia sie I ista po¬ 
tworów. Bohaierowie kolejno atakują 
wybranego wroga. Jednocześnie moż¬ 
na walczyć z co najwyżej trzema, no¬ 
ki i czary bu kierowane na tęgo, które¬ 
go nazwa jem otoczona prostokątem. 
Cel ataków wybieramy klawiszami 1* 
2, 3. Kolor nazwy ma takie samo ztla- 
czmic jak paski pod portretami bbha- 
tenóWr Skutecznie zad any cios lub rzu¬ 
cony czar jest sygnalizowany odpowie¬ 
dniego rodzaju +( plamą F ' na postaci ata¬ 
kowanego wrOgi. Ikony mają następu¬ 
jące znacznie: 

Wykonanie zaplnnowfmej tórfny afi 2 t- 
ku (F) - bohttter atakuje wroga wcdiikg 
wczeSotejjęEydi ustawień. 

Rzucenie cz&nl (C) - jak wyżej, ale 
nie można zmieniać postaci rzucającej 
czar. 

Alak bronią {A) - bohater atakuje 
wmga trzymaną w ręku bronią. 

Użycie przedmiotu magicznego (U) 
- wywołuje Menu Przedmiotów (pstre 
dalej), można pożyczać przedmioty od 
innych pustaci, bądź używać posiada¬ 
nych przez siebie. 

Ucieczka (R) - bohater próbuje opu- 
śdć drużynę i uciec w bezpieczne m lej- 
we. Jeśli mu się Lida, to dołączydn dru- 
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zvny dopiero po zakoóezeniu walki. 

Bl&kowsn ję desu (B> - bchater spró¬ 
buje zablokować następny ćio* £3^ 
ny pczez wręgę. 

Ustawienia (O) - wywołuje menu. 
w którym wybieraM czynność wyko¬ 
nywaną pierwszym z. wytracnionych 
poleceń. Ustawić można każdą z po- 
w>żsEych możliwĘdSći z wyjątkiem uiy - 
cia magicznego przedmiotu. Uwaga, 
wybranie opcji CAST nie praywęfujc 
menu, lecz &d razuoyCH ontaFnio wy¬ 
brany dla danej postaci czar. 

Czas (IJ - bez zrrtian. 

Drużyna (Q) - bez zmian. 

EKRAN 

Wokół głównego okna znajdują się 
cztery kółka {1* 3, 5, 7) - informują 
one, poprzez zmianę kolom Z czerwo¬ 
nego na zielony, o działaniu czaru 
zwiększającego odporność drużyny na 
odpowiednie żywioły - kolejno są te: 
Ogień, Elektryczność. Kwas i Trucizna 
oraz Zimno. 

W górnej części okna znajduje *ię 
nietoperz, Jeśli w drużynie jest posiaó 
posiadająca umiejętność Wycniwnnia 
NiebeijMjecwństwa. to stworek nczaie 
ruszać szczęką ilekrpć coi będzie ci za¬ 
grażać Po lewej stronie umieszczony 
jest diabełek ze skrzydełkam i. Jeśli mi¬ 
ećmy jest czar tewitocji (LEyfTAJE) 
tę będzie on nimi machał. Po prawej 
stronie znajduje się szczurek JeśO 
w drużynie jest posiać posiadająca 
umiejętność Odnajdowania Ukrytych 
Drzwi, to będzie on ruszał łapka ile- 
krtłć stanie** przed takim przejściem. 


Pośrodku dolnej krawędzi ętna umie¬ 
szczony jest diament, na którym poka¬ 
zywany jest kierunek mBJSEU pod war 
runkiem, że członkiem grupy jest bo¬ 
hater posiadający dar Orientacji, 

Jeśli klikniesz na diamencie iuh wci- 
fnieu: klawisz TAfl to pojawi się me¬ 
nu główne. Mężna stąd nagrać gnę(5a- 
ve - klawisz S) + wczytać wcześniej za- 
piwie a (Load - L) h zmienić czas wy¬ 
świetlania komunikaiów (Deiay - D), 
włączyć lub wysączyć muzykę (Muric 
- M> i efekty dźwiękowe (Hf* - E) + za- 
kończyć gie (QuH - Q) oraz węzwaó 
na pomoc czarodzieja (Mr. Wizard - 
W}. Ta ostatnia opcja przenosi cię na¬ 
tychmiast do Hęuntam tiead. Ma ona 
nieaely pewne konsekwencje - ptwięrn 
każdego bohatera zmniejsza się o jeden 
(nie dotyczy postaci posiadających po¬ 
ziom pierwszy) i pozbawia wszystkich 
kamieni szlachetnych. 

Klawiszami FI do FB możn a w każ¬ 
dej chwili wywołać szczegółowe infor¬ 
macje o wybranym bohaterze. Są te ko¬ 
lejno: 

SilafMgt)- wpływa na rozmiar ran 
zadawanych wrogom podczas walki 

Intelekt (lnt> - wpływa na iłoić PC 
otrzymywanych wraz ze wzrostem Po¬ 
ziomo bohatera (dotyczy Czarnoksięż¬ 
ników* Łuczników, RangefÓW f Drui¬ 
dów). 

Osobowość (Pcr> - wpływa na iksść 
PC otrzymywanych wraz ze wzrostem 
Poziomu bohatera (dotyczy Duchow¬ 
nych* Ptfsdynów, Rąr^wów i Druidów). 

Wytrzymałość (End) - wpływa na 
ifcoić FU otrzymywanych wraz ic wzro¬ 


stem Puziomu bohatera- 

FTędkoŚć (Spd) - wpływa nft azyb- 
kość zadawania ciosów praż urndejęt- 
iw^idi unikania. 

Celność (Acy) - wpływ a na celność 
zadawanych ciosów i strzałów z luku. 

Szczęście (Lek) - zawsze warte je 
mieć, 

Wiek (Age) - wpływa nz wszystkie 
powyższe wartości* im bohater oiorszy 
tym są one mniejsze. 

Paziom (Lvl) - informuje o wyazko - 
leniu bohatera., wraz z jego wzrostem 
rośnie liczba posiadanych PU i PC. 

Skuteczność Obrony (AC) - wpły¬ 
wu na wielkość ran otraymy wnnych w 
walce. Zależy od noszony eti pancerzy, 
tarcz Up. oraz szybkości i wytrzyma¬ 
łości 

Punkty Udeczefda (H. F.) - odpowia¬ 
dają er wiialpoić bohatera, im jest ich 
mniej w stosunku do wafiośd maksy¬ 
malnej. tym bardziej bohater jest wy¬ 
czerpany i poraniony wskutek walk. 

Punkty Ctaiu (S. F-) - odpowiadają 
zi możliwość czarowania, im jest kh 
mniej w stosunku do wartości maksy¬ 
malnej, tym bardziej moc bohatera ule¬ 
gła wyczerpaniu. 

Kliknięcie nu którejś z ikon podaje 
informację o wartości obecnej, maksy 
mol rej oraz krótki komentarz. Staiysty- 
ki te mogą przyjmować trzy kpkjry: sza¬ 
ty - wartość obecna jest powyżej ner- 
malnejp zielony - wartość normalna, 
żółty - wartość poniżej normalnej. Poza 
tym PU i PC mogą przyjmować kolor 
czerwony - poniżej 25^ normy i nie¬ 
bieski - zeru lub mniej]? 


Odporność (Reflis) - podaje słuma- 
ryczną odporność na żywioły, klibtuę' 
cle na niej podaje informacje szczegó¬ 
łowe, RozrÓZnia się odporność na 
Ogień, Zimnę, EhJctrytzjiofós Truciznę 
i Kwa\ Magię i Czystą Energię. 

Umiejętności (Skills) - wyświetla li¬ 
stę umiejętności posiadanych przez bo- 
heteru. Są one następujące: 

Złodziejstwo (Thieyery) - obok 
podana jest Liczba określające nasze 
umiejętności w tej profesji- 

Mistez Ręki (Ann* Master) - zwięk¬ 
sza umiejętność posługiwania aię bro¬ 
nią I pięściami. 

Znawca Ciała (Body Bu jldęr) - dzię¬ 
ki znajomości własnego ciula potrafi le¬ 
piej wykorzystać jego własności. 

Kartograf (Cartograpłier) - sporzą¬ 
dza mapy poznanych terenów. 

Krzyzowięt (Cmsader) - tytuł ten 
jest wymagany przy wstępie do niektó¬ 
rych świątyń (nie chodzi o te w mia¬ 
stach }- 

Wyczuwanie Nieberpicczeóaiw 
(P&ngerSen&e) -zawsze przydamy dar. 

Orientacja (Directioa Sense) - po¬ 
mogę. ustalić kierunek marszu. 

Lingwista (LLnguist) - umożliwia 
czytanie ataroiytnycll pergaminów. 

Kupiec (Merchant) - zwiększa na- 
sze zarobki przy odsprzedawaniu rze¬ 
czy do Sklepu- 

Alpinista (MountulnMrj-iuriożljwia 
chodzenie po górach. 

Odnąjdywuuz Śdeżek (Paih Finder) ” 

umężiiwia cbodijcnie. w gęstych la-^jcfi 

MiitfTz Modlitwy (Frayer Mukinr) - 
bardzo przydatne u Duchownych, 
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zwiększa ich możliwości czarowania. 

Odnajdywanie Ukrytych Przejść fSpfit Sc- 
cret Dcram) - przydatne, 

Pływak (Swimnwr) - umożliwia przebyws- 
nie rzek i badanie przy brzeżnych wód. 

Tropiciel (Triicktr) ■ zupełne zagadka. 

Następne pole (Awrds) informuje nas jakie 
tytuły utrzymał bohater za wykunanic zadań 
i rozwiązanie zagadek. 

Doświadczenie (Eftperi-enoe) - w tym miej¬ 
scu pndąnc jent doświadczenie bohatc ra mie¬ 
rzone w punktach, kliknięcie na nim pndzijc 
nam, czy mężna już zwiększyć Poziom boha¬ 
tera, a jeśli nie to jakie doświadczenie musi 
on zdobyć by te byle możliwe. 

Ilość Złula (Party GoJd) - podaje ilość szlak 
zioła posiadanych praw drużynę. Uwaga, wy- 
najęci bohaterowie podają w tym miejscu v£- 
nę Kweifh dobowych uslug- 

Llość Kamieni Szlachetnych fPfcrty Gems) 
- podaje ilość posiadanych przez drużynę ka¬ 
mieni szlachetnych. 

Zapasy Jedzenia EP&rty Food) - podaje na 
ile dna starczą posiadane zapasy jedzenia. 

Kondycja (Condkkm) - podaje kondycję bo¬ 
hatera, może on być: W Dobrym Sunie (Go- 
od) h Pijany (Dnuik), Obłąkany (imanej* Otruty 
(Poiftooed). Zakochany {fu Lovck Nieszczę¬ 
śliwi* Zakochany {Break Heart), Przeklęty 
(Ciij^Ad), Osłabiony (W^akk Chory (Duseasek 
Nieprzytomny (Unconsciapsk Martwy (Dcadj + 
Zamieniony W Kamień <Sloned) i Wykorze¬ 
niony (Eradicaled). Większość z powyższych 
dolegliwości można wyleczyć jedynie w świą¬ 
tyni, bądź odpowiednimi czarami. 

Poza powyższymi danymi pojawiają się 
cztery ikony: 

Ejut (Esc) - powrót do gry. 

Drużyna (Q) - tak jak wcześniej. 

EjwH {X) porwała zmienić kdejność bo- 
heterów w drużynie. Ma znaczenie tylko w sto¬ 
sunku dc pierwszych dwóch pozycji 

Menu Przedmiotów (ftem): 

Pojawia się linia przedmiotów posiadanych 
pffii bohatera pcmuriierowunych od l óo 9. 
Lista ma dwie strony zmieniane kuraorami - 
bohater może mieć ich co najwyżej IG. 
Przedmioty można przekazywać innym powia¬ 
dom - wybieramy numer wybranej rzeczy 
i wciskamy odpowiedni dla danej postaci kla¬ 
wisz (FI do FB>. Symbole po lewej ar™e nu¬ 
meru informują, że przedmiot jest używany 
przez bohatera, a rodzaj symbolu pokazuje 
w jaki sposób. Przedmioty znalezione podczas 
gry są początkowo wkładane do podróżnego 
worka. 

By je wykorzystać należy wybrać numer 
przedmiotu i wcisnąć E (fequip), by ponow¬ 
nie schować, wybierasz numer i wc isk ara E 
(R«trave) r Dodatkowo przedmioty magiczne 
mogą być określoną ilość razy użyte, doko¬ 
nujemy tego wybierając numer przednuoiu 
i wciskając U (Use>.. Każdy przedmiot może 
być bezpowrotnie zniszczony. przy pomocy 
opcji Discard (klawisz D). Wciśnięcie Esc cofa 
nas do informacji o bohaterze. 

Andrlej ftlśse 
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PROGRAMY LICENCJONOWANE 

SPRZEDAŻ DETALICZNA i HURTOWA 

C-64/128 Atari XE Amiga 


Gen. Abrahama 4 
(dawna Jó/wiaka) 
03-982 Warszawa 
tel. (O 2) 671 77 77 
fax (O 2) 671 76 22 


(odH.EHfflrfy 

BOOSCHJW) gu przygodna 
BLLE BARON Mfc 
GARNAGE wyścigi safTOtho 
CASTLE FJ,‘*\iiłMrtZ*v 
DF01D pdska slri^łfin^iO 
iFI!?TFEHTER todia karało 
PORTU NA KOŁEM SĘTOGZY I 
i-PJWKENSTEIN pfttfOkM 
riAWSKiaSFL |x^ przygfidOH 
KL^IWA pgy^p-iyyodcwa 
KOiONY 

PABAACTOMY kcmmdEl 

ROSB0 pd3kJpf3rixJi 
TWGHTOKrdSE ififrówflkcii 
WŁAÓCA pdfckfi slrawotmcHs^^r. 
WiADCY&bWlOSa HiAlari 
piaiwialłlnfTyehętłJ 
baki ei prttfamy aŁktóflnr 
CHEMIA ^programów 
BZYKA zrelawtastfor 
GEOGRAFIA Fotehl I Mali 
HBTO0JA sihDiH pcdęlHinwa 
MATEMATYKA Mblw fll-IV 
|Lii w Spfzedizy U) COBEMAS7ER5 
BIGFOOT inaAofTfta74bm 
NGBSUFFF SPV prawrtrwy szpieg 
MIGA HOT sunrertsfpór 
CUWTBOHffiTTO 4/yws*i 
OUMTFłO SPORTS 4 |ry sportowa 
SEYMOUP.. seria z/tffcvvwtytfi prayg 
EMASH 16 A&CAOF AGMEnRJRE 
SOCCEFl SIMULATOR pkn nośna 
SUPER STAR SEYMOUfl iflra? 


U»łiDl»iyiutitf P patiu riefla 
wsiyettoe emraśd, najri isze ceny 
ALCHEMIA ładna labfyfflń^a 
BAR0AHIAN n h nasra M «an 
CAVEMAA. prawflj^PPEHISTORlK 

CYWIUZACJ* iu*w*ra**y 
DARKABYS5 kwrci^stnrittifla 
DElMOS Ładna labtfYrtiim 
DFKK^AWOJOWnEa jtotetfif Batman KOŁO 


GLOBAL WAR Piana I tłtitoajtł) 
iNCYLn-M i w fodzi podwodny 
INSPEKT CR ghJgtektywiBtazria 
mHanlnwife^ 


1.D004 

pconrarny połfikra i ifiCfodlie, np.: 
AMERICAN POKER pflkerKilSlat 
CHAOHBACH UWedaridl9a(feitó 
ELEPHANT ANTCS fuiwsptŁećaay 
ENGLlSH TESTiR najhaanfliBłsRrtflO 
BfWASO i*tolfNi J 1StóaW 
FISKUS 1X ito lasnifl podatków 
SZCZĘŚCIA tP^.flAłtyat 


KFUCJATK agefll 
MAGIA K^Tłiaiwrip^yTgEsdowł 
NWEtWlKPCWIOT OUflflOfftć 
OPERATIONBf-OGD iawsflł£ró!re 
FYRAMID rmslasyfiń w piidmdiifi 
RYCERZ l^iy#dlanjriłtdaydi 
SPECIAl FORCEE fiAGF.BLÓOD 
SUPER FORTUNA ną-l^aza z lolunl 
TAGAUON wstAJ^Sw^W 
TOPSECRET bnMnd5Sw4k£il 
WŁADCA pfwnDEFfflOEROFIM£CR»m 
VlCK v rwwtaffflaŁłyrt 
WYPRAWY KUPCA ekonomcma 
mowy edukacyjni i użytkowe 
FlLM-EDlraR pwrłniłtoBT4mRc|l 
GEOGRAFIA POLSKI I ŚWIATA 
HSFCR1A POLSKI materiał 
KLEKSi-TRZMlEl Wwetafiymegiflticir^ 
ISCWYJORDS nauki Bf^HSKAOtii 
ORTOGRAFIA nróftitfrtiłrw pnflfrSji 
SPIENI XL *LkjjflJak 16-bfl 


LOTTOMAT diaoioMm UJnO 
ORTOGRAFIA UL i rm*i . 

SINKORSWIM Światowa nowgtf 
SKARBIEC 4 dflftie pogramy 
thajurus nasarrotnawereory 

Blsłua wiele 4ir>th 

BETitatit cćnmroL pwwiy IPS 
BIRDSOFPHEY 235.000 
dWUZATION SKLOOO 
IN&ANAPOUS5W 30GUDOO 

MIG29M mm 

SHKDGWLAND3 £35X00 
yftróte* Wfcł§ FHWłtfi tioanęytitffi 


IBM PC 

(odSSCGOal} 

gry I programy adukaofM* np 
ScLOGIC świetny fcgłCmy 
GARNAGE wytcipttfnbCtadDrYB 
ETACHER ang., tranc. lii ni*m. 
HEARnJGłłT w Ełyli BaJdflf Dufra 
IBM DLA D3PCF Mm pJdffaflUkdw 
ORTOTFłS nrąwMiftęyina 
PLEXGS bPOzp Wny*Aairodoirtlly 
ROBGO pnaWjre-tłćtEiHych 
SINKORSWIM SwBlcwBnowośri 
TAjEMNłCASwnjETKi m.m 
KLEDIT idybrWdta 196X00 
YOUANDME flngłęiska n^rHpdnych 

OflMrifTY IPS, pwnaofflrtfl, nisłdfl nny, rn.: 
6ETRAYAL AT KfiONDOR 650.000 
CHUCKYEAGEPAlfiCOMBAT £45.00J 
INDIANAPOLIS 50D ^00X00 
GWSHIP200D 560.000 
STRIKE CDMMANDfcR 770.000 
V FOR YICTORY III 465 000 
WINOSCf FURY 105000 
npwBHc«iCY^H 


Także programy dla Atari ST/STE/TT 

Sprzadaz hulcwŁoa etofiodnych wanirthacfi, barrjzowyiiołiie rafaaiy, dpi 
Sprzeda? delaliar a od pori*Ktia^ku do piątłui w \otokl łimry cd i 0.00 do T6X0- 
Sprzeda! I^ysylłtęwa ił pob r aniBtr pocdcwyri 

Ml«i kaTflloęi pa pnastaniu żaadrBiS&wariqi koperty wrołnej *o zneciłiiern. 
Zawias fwtMrtnmy ws^ysikię npwcśęi w rumie it^iKtycłi cvnach. 

Zapaszmy W 
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DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


DOMSPHZEOA2VWYSVŁKOWEJ 


02-903 Waniawa. ul. Powsin tka 40/24 


Najciekawszt gry na Amigę i IBM PC - każda z polską instrukcją obsługi 
Wypełnij blankiet t wyiłij, a za dwa tygodnie otrzymasz zamówioną przesyłkę 


ZAMÓWIENIE 



ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 

amTga" 

tytuł GRY (Amiga)_ccne Ile vl. 

G frJ8 ATTACK SUS......_2<U.OOO,- .... 

C W SB HARHIER ASSAUU,_549.000,- — 

□ BlRDSOFPflCY__244.000,- — 

□ BLACK CPYPT-257.000,- .... 

□ CIWŁIZATON... —,— 520.000,- 

□ DESERTSIflIKE_ 427.0M,- 

□ GUMSH1P 2000...._’. 698.000,- 

UHAHPOON___S7.0D0,- . 

□ INDIANAPOLBSOO_^..206.000,- ,™ 

□ LARHY V____ 071.000,-_ 

□ M1G-29M FULCPUM_244.000,- »» 

O LUHEOf THE TEMPTREES_408.000,- ..... 

O ŁOWCA OSTATNIE STARCIE,... 226.000,- -.. 

D POWEHMONGER_257.000,- ..... 

□ STR1KE FIEET_ _ 244.000,- 


nnif I norwLłlp) (dnltlarinr uhi z łodnąt f podpu isdzkl) 

wmówienie płatne przy v4ł«nne pita tomy preesyiti poatOwtj 


IBM PC 

TYTUŁ GRY {IBM PC)_c *m Be Kt 

□ 6B8 ATTACK SUR____ 244.000,- ..... 

□ ACES OF PACIFIC...732.000,- 

□ AV-SB HARRIER ASSAULT.. 545.000/ ».. 

□ BiRDSOFPREY.- 244-000/ — 

□ BUZZ ALDRIN'S RACE--806lD0O,- .... 

□ RETRAYAL AT KRONOOfl..-C71.DO0.- ..... 

□ CARRIERS AT WAR_....427,000.- — 

□ CR. YEAGER 1 ® AIRCCłJlBAT ....257-000/ ™ 

□ CWILEATION_ 549 .OOO.- ™ 

□ MS strike eagle ta -_ 791 . 000 ,- .... 

□ HAHPOON___257.000,- — 

□ [NDIAMAPOLIS 500 .— 200-000/ 

□ Ki RGB OLEST W-696.000,- ™. 

□ LAHRY V___671.000/ .... 

□ LEGACY_696.000/ .... 


IBM PC 

TYTUŁ GRY (IBM PC)_cen* He vL 

CIURĘ OFTHE TEMFTOSS_488.000/ .... 

□ MIG-29M EilLCRUW--244.000/ — 

□ MWEWJP FAIRY TALES-574,000,- ..... 

□ PATRIOT___ 549.000,- ... 

□ POWERMONGER_257.000/ 

□ PRIVATEER ,...,_732.000/ 

□ OIJEST fCfi GUCRYIII..506.000/ .... 

□ REK NEBULAR -- SSfl.ODD,- „.,. 

□ SHADCWLANDS-...244,000/ ™. 

□ SPACE HULK __647.000/ — 

□ STHIKE CGI4MAIOER_W.000,- __ 

nniYOTOWERS_427.000,- 

□ ULTIMA VII-73£.00a- .... 

□ ULTIMA UNDERWORLDII.. 732 000/ — 

n V tef WCTOHY M. .„..495.000/ .... 

































l Morderca może, 
idzie uruchomić 
n, by wyeltmimo 


W imię wolrcści Lkochanęj Blount 
musi wybrać w barbarzyńską odmianę 
siacłiow.Z reguł gry dowiadujemy się, 
kto bierze w nie) udziel: zakochany 
(1'fimcuroŁH), mortfercatassassir), tucz¬ 
nik iTarcher), rycerz (ca^eker) i król (roi), 
Blount najp.erw idz«o do komnaty 
obok - królestwa baśń Grasuje ram 
pająk. Niestety, BloLjm-wiGkolaKbcisię 
pająków. Do koma może dostać ?.ię 
tylko wiedy,.gdy Fulhen ogonkiem irą- 
capajęczynę ioLrizatoerakoniaaz 
podręcznika do rysunków zabiera kre¬ 
dę. Na kartce rachunkowej są cytry 
Atrament jeszcze na mch ne zasechł. 
Futoefttarzasięw kurzu, a Oloimrsc^ 
dzinrżej Pc porcji kurzu w nosie kicha 
j&k po labace i rozsypują się Cyferki. 
Zbiera ję wszystkie do Kneszem 
Żeby odzyskać dziewiątkę z łap pa- 
pąka, Biouni staje jak najbliżej, a Ful 
berUasłania księżyc na pejzazu Blo- 
unt na moment przestaje być wilkoła 
kiem. Pająk ucieka i BleLnt zabiera dzie¬ 
wiątkę Brakującą ósenk# rysuje na 
kartce cyrKem znateziorym w podręcz - 
nikL rzeźbiarstwa. Potrzebie jeszcze 
pędzelek do atramentu 
Cyferki 1 -9 wrzuca do kramarza. Go- 
tcwe, rroż na umoczyć pęd/etek. Po dro¬ 
dze zahacz jeszcze o zeszyt do geo¬ 
metrii . Na rysunku wykonanym przez ja* 
kiegoś kujona mocna lnochę poskakać, 
az wysypią się z niego wektory. Blount 
zbiera joi zarzyradŁalalrośćailystyczną. 
Od wózka demalewuje zwierzę pociągo¬ 
we . Cholera, mai tyć piękny rurmk, a wy 
kzedł stary wól Blount mocuje zamiast 
kbłka monetę i parnętając o jejzabranu 
pcizynza z wozu blok marmuru. 

Na pierwszej strome kstęgi bajek 
Blount czyla o luczriku zSherwood, 
którypogubiłstrzafy Mogą mu sk orzy 
dać wektor i wdzięczności tucznik 
będzie naszym pionkiem na zaćóow- 
mcy. Na drugiej slrc-nia stoi u rycerzu, 
kłuty zgubił pam r <ąć i konia Błounl do- 
maiom je mu drogę do nas. i daje ko¬ 
ma. Oaf ej jcł.: msiona pewnej dz iewicy 
ezel a -?*. na swriego Mozo 
. : "ly j . m ylwu j -• z -'O 
częgb kue-narma powu£mmh> m 
jq feso? Hiastefy 'piewaiący kocn*- 
>** tio*y< koiz-l Ai* odwagi, maii 
. 


dziewicy. Ate nic to: kochanek zwiał, 
na szczęście dla Blourtla pozostawił 
merdol mę. Na czwartej stronie bardzo 
smutna historia pewnego króla: jego 
synowe miast podrYwaCokoTicz neksięż- 
mczk. zajęli się nauką t jeden nawet 
został-, tfu! dzaenriksrzem. 

Przed powrotem naplanszęgiy Bfo- 
unl tnre linijkę na kawałki i zabiera je¬ 
den klocek. W okolicach szachownicy 
są ustawione kiecki, drewna i marmu¬ 
ru. Prawą nęką maluje się kredą znaki 
na drewnie. a cyrklem na marmurze 
zgrabne ciosa mfdkiem z dłutkiem 
ligurki. Polem zanurza się je w garnku 
z farbą i wykańcza pędzelkiem plan 
sza josi golowa do rozpoczęcia gry! 


BIESZCZADZKIE SZACHY 


Łucznik może poruszfićsę po ske- 
s e, ale lylkopo zielonych polach. Spryt¬ 
nie likwiduje w pęt dwóch strażników 
i strącaj 

dźwignię 
waćz 

la Rycerz 
skacząc jak 
koć w sza 
chach |aie 

urłiaiącciH 
z wężem] 
s k a m z e 
w okolice 
króla i zwal 
cza dwóch 
bronią¬ 
cych gory- 
cer zyków 
Trzeba 
irocbę po¬ 
móc z zO~ 




wnątrz j po¬ 
stawić zahipnotyzowaną muzyką mysz 
przed księdzem, żeby ten zwiałw pod 
skokach Jego cole zajmuje zakocha¬ 
ny, któ ry grając na mandolince wywo¬ 
łuje z wteży 'jinchaną i pędzi do niej. 
Do uniegi *.»r1 i^ erra został król, a on 
Rycerz na konia 
■:>a o "3 san^edn m pdu, łucznik usta- 
W* P^ekąirw; mając oko na 
królem, a mor¬ 
za lopói - król mus* 


W samym sercu Dobrego i Złego 
BtounidDstageroiciwołBniajaini Pięk¬ 
ny i inteligentny oddziela srę cd brzyd ■ 
kiego i brutalnego. Idą obaj do szybki 
[pamięci. Blount-wilkolak niszczy ją, 
■ajBłonOl wywołu¬ 
je wspomnie¬ 
nia Nawitok 
Colo55Lsa 
wilkołak no 
wylrzymujci 
zamafo^io 
S o 
wda 
Wy pa 
da ziarnko 
piasku. 
Biouni bie¬ 
gnie do drezynki. 
Starszy suwnicowy wil - 
kot^k przestawia 
zwrotnicę na jezioro 
Wytrzeszcz-Gaty. Od¬ 
jazd ( Obaj lądują na brze¬ 
gu- Po robocie wifcołak zażywa ką- 
pieli. Wytrzesacz~Gały na widok brzy¬ 
dala wyłażą z orbit. Cżego s»ę gapią? 
Mozę lak piaskiem w oczy? £r- 
ne. W słonej łne pływa latająca ryb- 
ka, którą oba Bkiunly poJecą w niedo¬ 
stępne rejony Najpierw witkolak 
wychodzi z jeziora przez ruchomą płyt¬ 
kę. DrezynkąrożtHji łzę. petem szyb¬ 
ko przestawia zwrotnicę na prosto. 
WylalLjącw powietrze tąpie rybkę i do¬ 
staje 5*ę na wysoką półkę. 

Tam wali pięścią w gwizdek uwię¬ 
zionego smoka. W tortsam sposób Bto- 
unt dostaje się do gwizdka. Teraz je- 
szczewyciąga* kieszeni zapomniany 
crcisixir i traktuje nim rachityczną ro 


^mkę HnączeiCziedogory 
FUben może się po niej wspiąć 
i ocŁiywabłalo^ątegi^ęprzyokni& 
Stamtąd Blount woła gwizdkiem smo¬ 
ka. Przylatuje, ale test me większy od 
motyla. Starym eliksirem pomoże mu 
nabrać ciała. Z wdzięczności smok przy¬ 
pala wszystko, na co ilount zagwiż¬ 
dże: ogrodzenie wstydu idzie z dymem, 
woda z kałuży paruje ( można zabrać 
kluczyk do skrzy nkiukrytęj urody Tam 
Otount zna^u^rgteemazidło, a po¬ 
tem na ij-ibiede smo*;; udate się do 
ziarenek. F^^^HRuslą kurę, która 
zjada wszy^^Rcz zilrnka szaleju. 

Blount wraca do luster on 
dć sieje szaleju i całą swą brzydotę 
wlewa w obrzydliwe mazidło. B!e- 
uni-odbicfe łapie ją Obaj mogą iść 
dc lustra wyjścia. Blount smaruje lu 
slro urody r-.wnim mazidlem a 8Jo- 
unt-odb«ae lustro brjydoly ^woim. 
Można jyż wyjść. 




Ikurczakaw lustrze na gófES fdwa razy} 
i przez pasaż oddajegoBlountowi Chu¬ 
dy kurczak pfżcz małą dziurę uąjcha- 
mia małąiwfikazówkę. Golowe, demon 
obudził się Bbunt odlacie musi jeszcze 
wrócić Kurczakowi normalne gabaryty. 
a polem w lustrze czasu zrobić z niego 
dorosłą kurę I powiększyć ją. Na razie 
nic tu po nas. Idziemy do komnaty 
obok. 


2 BSBfio&iĆfiKA 


Stary demon mocno ipU w zęp 
rze. Trzeba go obudzić. BJourtzabiera 
uniwersalne jajo Lustro ciasu prreo- 
t 3 iazs jajo w kurczaka Wrzucamy go 
do lustra tuczącego i przez pasaż poda¬ 
jemy iłuśdocha do BSconla^błda. Ten 
wrzuca go do dużej dziury, Kurczak 
uruchamia dźwignię zegara demona 
Jedna wskazówka ustawi* się na go¬ 
dzinę „zero'. Btaum-odbtoie odchudza 























Juz na samym początku 
przykra mespudzsanla: stary 
ipwarzysz - f utoeńj npuszcza 
błuunta dla kobiety Zdrada 1 !! Trzeba 
sobie poranić samemu. Droga dc uku 




chanej prowadzi przez zjednoczenie 
negatywnej i pozytywny potowy bó¬ 
stwa. Z lewe^ biegunowi pozytywrernu 
przygrywa aniołek [neberaiizgubiłau- 
redkę), a z prawei biegun negalywny 
słucha diabełka. Scsiwo zwierzyło się 
Bkjyrrtowi. że boska pady tura nie mo¬ 
że zabrzmieć: bo każdy muzyk gra na 
swoją nutę. 

Bluunt ochoczo zabiera się się do 
dzte^a. Podczas pogawędki spada sznu 
rak z twarzy bóstwa. Teraz rrzeba za¬ 
brać party turę. Dd tego uwalnia się 
rączki, ruzbijaiąc płotek i murek Pona- 
śnrędu na dzwonek przy jednej i dru 
giejrąwkiwychodząi każdat nidtchwy- 
ta za łańcuch na gorzkim źródle. Bki 
unt skacze na łańcuch. Hop, hop i par¬ 
tytura leży ra ziemi. 

Jędrka partytura nie wystarczy dla 
dwóch grajków. Bluunt moczy ją w źró¬ 
dle. 0|, wpadła. Jeszcze raz rączki 
chwytają za łańcuch, źródło wysycha 
i Bkujrit wyciąga |uz dwie partytury, żół¬ 
tą i czerwoną. Uslawia je na odpowie 
dnich pulpitach Diabełka zmusza do 
grania waJącmlDtffieiin w chmurę. Pio 
run odpala jego zasilacz Aniołek do 
staja monalę w auredlkę. Niebiańska 
muzyka i heavymetaluwe dtwięki pły¬ 
ną na gorzkie- źródło. Jeszcze lyłko 
zarzucić sznurek na nutki i poprosić 
uczynna rączki o zawiązanie supatka. 
Koniec. Reportaż Bbcunta zakDhczuny. 

Blounl uczestniczył w tej przy¬ 
godzie nie wiedząc, że to jego wła¬ 
sna historia. Podróż, którą zaczął 
od łodzi zakończyła się poznaniem 
własnych korzeń j: jest synem kró¬ 
la, porwanego przez złego demona, 
który zmusił g&do uprawiania podłe¬ 
go zawodu pi smaka. Każda z jego 
przygód przy niosła sukces . Bóstwo 
znowu słucha jednio litej niebiańskiej 
muzyki, Kina i EHoćd zakończyli wa- 


INNOCENT UNTIL CAUGHT pef 
wotnie Okazał się tia Amigę, nieco 
później został przeniesiony na PC. 
Dlsiegotei daje wrażenie inr ości, 
na szczęście w pozytywnym sen 
sie tego słowa 

Gra klasyfikuje się jako typowy 
ąuest. Zastosowano natomiast sze¬ 
reg oryginalnych rozwiązań. Mamy 
np. do 'dyspozycji prawdziwą szu- 
lladkę na przełtmkrty, a me jeden 
przedmiot na jedno połę. T utaj obiek¬ 
ty można układać dowolnie bała- 
gamaisko. Dużym ułatwieniem jesl 
też zastosowanie animowar ych iko ■ 
cek. które pulsują, kiedy ratrafią 
zdatny przedmiot Ciekawostką jęst 
skaner, dający zbliżanie z opisem 
uraz mapka sytuacyjna z z ar racz o 
nymi wyjściami. JackT. Ladd auto¬ 
matycznie pójdzis lam gdzie mu 
wskażesz, omijając ęwertualre prze 
szkody Są drobne problemy z kie¬ 
rowaniem w labiryncie oraz czasa¬ 
mi z niektórymi wyjściami^ ale wy 
slaiczaodrubma cierpliwości. Dia¬ 
logi prowadzimy wariantowo, moż* 
na tez pytać o niektóre frggmemy 
wypowiedzi naszego rozmówcy. 

Grafika chargki sryzuje się mały^ 
mi, ale dobrze animowanymi po- 
stadami Kiedy szperasz okiem po 
okolicy, głowa Jacka obraca się 
w kierunku celu. Jezeh wejdziesz 
w obszar z&aemony, postać staje 
się ciemniejsza. Ot, (skro drobią 
zgi, ale cieszą. Fartastyczne są 
wsiawki ze stalkami kosmicznymi. 

Pod względem trudności gra 6la 
wia poprzeczkę dosyć wysoko. 
Szczególnie trudno jest na począt¬ 
ku, kiedy nie bardzo wadumu co 
robić- Często trzeba moniować im 
prowiz owane urządzenia oraz wy¬ 
myślać zastępcze zastosowanie 
przedmiolDW W scenartusz u prze¬ 
widziano m nóstero dow oprych tek¬ 
stów i sytuacji .szczególnie po tym. 
jgk spotkasz napalonego N'palma. 




Życie tyło Eśkie piękre. Fałszywe obliga¬ 
cje. czeki bez pokfyM. spekulacja, machloje 
barłowe i masa Irajerów, których nrcglerr, 
dowolnie kiwać. A takich, wierzcie ni na ste¬ 
wo. na tym naszym świece (na irnyck takie) 
nie brali-ie. Wszystkie moje operacje, ze 
prowizją, kiył włfortpLleracf.znącłny hac 
ker Heres kwitł, az pewnego razu dobrali mi 
się da tyłka ęhkpey z MUS'u Powinniście 
do tą pory już wiedzieć, za władzy nie 
dziErzą żadne tam rządy, orga nizacje poli¬ 
tyczne czy wojskowe, ale właśnie iniena 
widzony przez wszystkich Międzyplanelar- 
ny Urząd Skarbowy. Nazwisko Jack T Ladd 
jto właśnie jai zaczęło przeszk^dzoć molo¬ 
chowi. więc MUSerzy przechwycili mój crui- 
s§r w drodze do Teyte. MUS ne uznąe ła 
godnych metod perswazji Dak mi dokładnie 
dwadzieścia os cm dm na spłonę niewyo- 
braia negoradiunkŁ cfcie- 
się: n nyiardów kredytów. 
Sorratawy^aioiyłabyna 
roczne utrzyfTianie małą 
planety. Po tym czasie 
sprzedadzą rrojąkfćw, óe- 
sząoe s*ę pepytem orga¬ 
ny we^Tięiizne, depero 
wtedy wykonąą egzekę 
qę Za necaiy musuje mam więc cfcazję za 
mienić sip wcbrrrję wclrrycJi cząstek ele¬ 
mentarnych Nochyba.żfloośwytombinL^. 


BEZROBOCIE 


W porcie kosmicif ym leży na ławce pa 
szpad. Id^ra^ Po¬ 

każ go bramkarzowi w klubie Parad®* ^ko 
dowód tsssemości. W lokalu uciech zabecz 
pedumy or zi laskp łlaką dnewr^aną a nie 
parśwkf). Portamawiaj z szeftwą, zaceruj 
wykonanie przysługi. Masz odzyskać rodzin¬ 
ną wazę, która wylądowała w lombardzie 
W mielcu gdzesiedzibiodakz kapeluszem 
jest do wzięcia worek, rurka gumowa oraz 
puszka z ohydnym grpgiem Tę&sialniądaj 
żebrakowi pamięiaj, że sam mozesz tak kie 
dyś zarabiać ra życie Mozesz juz Iść do 
lombardii. Zabierz waię i wystawy, wyjmą 
zeń paperek i schowaj ją do worka W ten 
SitfSÓbiiGari &ę wynieść ią niezauważenie 
Wazę zwróć babce w k«ubie, poproś w za- 
mar o metalową figurkę ze stertu. 

Pora wybrać się do baru Porządnie de 
suszy, ale me masz jeszcze gdtmwki nadnnka 
Zdaerz wszystkie widoczne przedmioty, Ufi- 
sluh, zakrętkę oraz gazetę Przyjrzyj się do- 
Madnej łacetaw w różowej koszuli przy kon- 
tuaze ktazeszimmpofDimąwiać t^astęp 
rię żwir mu wystający ze Spodni z elany kwi¬ 
tek. w fcmbardiie wymeń go na ąjłaćory jui 
cparai fołograticzny. Idź do mdotytdistów. 
Bidke (pobiera rietegatoieswój prąd z pobli¬ 
skiej lałam. Tła szczęśoe wyrsrawadzili jecSno 
wyjście dla klierlów. Skorzystaj z niego, by 
raładowaćskuTŁlacrki ^arattu. Podnieśz zit 
imi puszkę oleju, pfieszukaj śmieNka i mi 
znalezione j£K>. Zaofiaruj melalową frgurkęod 
rttetocyfcla hersztowi gangu. Pożycz ^dadąa- 
cą się z wielu mona drobnych rommałów 
kurtkę jego kumpla. Wróć do żebra^n z kape¬ 
luszem Po ropoftodebr^yrn gregu jaki mu da¬ 
łeś wdzi już gHaałi. ale to jeszcze za mało. 
by zabrać jego skarb- Słrzcł zc^ce słarając 
sir-- wycelować, łleszem w jego oczy. Te^ez 
mażesz wziąć kapdu&z, wyjąć z niego rrone- 
ly i Ua niepoznaki odłożyć ną me^sce. 

Nareszcie masz walutę na jedrego ma¬ 
łego. W barze zamów jakiś trunek, usiądź 
rawdnym stoiku i zapiać barmanowi. Pod¬ 
czas gdy się rozkoszujesz, w lokalu łą¬ 
cznie się rozróba. Koniec końców wszyscy 
wykańczają się nawzajem. Na dywanie zo- 
slaje jednak ztoty pierścień, symbol pizy- 
nareznośa do rodziny. Przyjmij reSzlę. kb> 
ią wyda ci barman. Wychodząc, dyskretnie 
zaopiekuj sięperśdeniem. 


Skienj swe kroki na najttizEiy przysta¬ 
nek metra. Żetry wejść, iraaba wrzucić że- 
tar. Na szczęście pamiętasz laki jeden nu¬ 
mer. Owiń monelę w papierek i tą atrapą 
oszukaj automat. W maszynie ze słodycza- 
ml jakiś amatornoslawil śrubokręt Jesttak 
mocno zaklinowany, ze wydostaniesz ga 
dopiem po aplikacji oleju. Podnieś radio- 
magnetałon. wsądż do mełra, zabierz le¬ 
zący ra ziemi spray Wysiądź dopiera ra 
Slaqi THEHUi. Zefwi. miidTomorka Ftodepji 
dc kamery i powiedz że ćhcesz zwrócić 
pierścień Będziesz musiatgo pokazać alek- 
troraczramucku. Wewnątrz tezydeT-cizwtóć 
zgubę bossowi Spyiajgo przy okazji & ja 
kąś niękrwa.wą robotę. Masz szczęście, może 
jednak uda d się .zaroW brakującą 1or$ę 
Wyslarczy ze wykradniesz trzy przedmioty 


RZEZBA SPARGLA 


Jedi do baru- Przywoła) do siebie robo- 
te^elnara.Śrubokrętemwymontutz nk&go 
płytkę Podłącz ja do magneldoru, drży 
masz prowizoryczne zdalnestemwania. Idź 
do łodzi i zywrościądle Zoo. Strzegącego 
ją androida unieszkodliwisz płotem. Za¬ 
bierz ciapkę kaprlanską. wymień ją na dy¬ 
wan w lam bartne 

Masz wszystko co past polrzćbne do 
skoku WgżleriipożyczluięzpęstemertlL. 
Podejdź da gabtoiy z szukaoą rzeźbą Jesl 
chroFiona pancernym szkłem oraz podpię ■ 
ta pod system alarmowy Rozłóż na podlo- 
dza dywanik. Nalóz rufcę na paszkę aero¬ 
zolu. olrzymas* coś w rodzaju miotecsa 
pimimslyoznaga Wyshzel ifjkędwa razy, 
potem jaszcze m by w^rącłć rzeźbę 
z uchwytu. Zabieraj zdobycz i w nogi! 


JAJO KAHOULA 


Misję rozpocznij na EasJ Eruk. Przekluj 
balon chłepcą śrubokręiern Weźsznuiek. 
Wskocz na moment do P EGUHGl by wziąć 
skamieniałego lut ooga z budki. Udaj się 
do Badsade. do lodzi. Wlaśn e cdjfiżdżać 
będzietransport żywności do Zoo, zdążysz 
załapać sib na pr?sjażdżkę na gapę. 





















Rozpyl perfurr.y na roorstrum (tc się nazy¬ 
wa zniewalające') Weź Owe karty, prjesuń 
siano i otwórz kratę. Przymocuj jedna lianę 
de- ucfta Podnieś patyk, przywiąz dc mego 
ębjgą lianę. Z laski sznurka zmontuj luk 
WyStnei obciążoną lianę w stronę dachu 
Przedostać Się na drugg stronę. Fcpchrę 
kriłiozkaw stronę rośliny mięsczerf ej. Mniej¬ 
sza gęba będzie syta, większą nakarm het 
dogiem. Tf- r ąz mozesz bezpiecznie ccslac 
się Cd gmazda. Mjsisz zręcznie podmienić 
EeKinne jajo, n&JD EnaJezjene m śmietniku. 
Ewakuuj e ę przez knrię. zanim mama pta¬ 
szek spostrzeże krgfinez 


BONY GITYBANKU 


Wejdź do klotu erotycznego w Badńta. 
Panienka przy recepcji notoryczne żuje pu- 
Zabierz kawałek, kiedy oflozy fi na b«/ 


niesiesz |® do szela, okaże się, że meiypden 
lesfeśc wąn akiem Zsmtasi sutej zapłaty otrcy 
masz des skórzanej palka w gtawę Resztką 
gasnącej świadtmeśfii zdajesz Sobiesławę 
iż zc&iateś kęneercwc zrobiony w bacna Po 
ulłraszybłfjmpoces e sądowym lądijeszw Cek 
więzienną. Usiądź na łóżku. Kiedy razmy- 
Śasz nad swmmbezrsdziejryinpołcżcniem, 
ktoś pockzuti o przez okno małe urządzenie 
Przeczytaj instrukcję obsługi. następnie wy 
celuj przedmiot w ścianę i wciśnij przycisk. 
Wejdź w ziejący otwór W sąaedmrn ąparta- 
mecie odsiaduje gość, który ma Icłanapunk- 
cic wqska. Będziesz martwi się tym późnej. 
Odkryj z akarnJcwaoe ptejścte w podłodze. 
RcnizejjesttetłyiTt czyliwiEłe korytazy, a tyko 
jedro wyjście. Tu nie mu przebacz, trzeba je 
po prostu znaleźć. 

OdddhrŁi świeżym powiewem wolności. 
Tytko nie zechłyśnij s?ę. leszcze mo zszedłeś 



cslainięj znajduje się hasto dla pałacowy 
straży Mimo bólu gtowy .ciągnie cię do miej- 
scowepobarc. Przekonaj naukowca, że do¬ 
ręczysz list do księżniczka w zamian za przy 
sługę Udaj się do pałacu. Ujścia do budu¬ 
aru Rclhie broni zHy pies. Przy pomocy śrubo¬ 
kręta zmontuj z części zazwinych i Marka 
matego kotka. OtrzymanązabawkązajmKi 
brytana na tyte, by przejść dalej. Wejdź po 
pnączach dDCfcna. porozmawiaj z czarnow¬ 
łosą pięknością Oczarują cię natychmiast. 
Zamiast doręczyć list, sam się z nią umów 
Wróć do baru Nakłam naukowcowi ie 
Ruthia za rim szaleje Przyjmij jego klucza ćb 





UNTIL CAUGHT Cl 


ko. Rrzeebslan się do HLGUHGI Napełń 
sio* maicfiezem rozlanym ra blacie budki. 
Sap węh laiającą tłustą muchę. Idź na kara- 
sęntf Mozę Lcatafcy się skryć przed MUSem 
w jakiejś przytutnej celi więzienną? Niestety, 
niewełe Porasz Możesz za ło wyciągnąć 
wcrskmąki, który ^imarze przeceniali w ostat¬ 
niej zasadzce na kartel narkotykowy. 

Uda; s*ę<fcbanku. kzzykrą w ^ronę okienka. 
Wtedy panika z obstegi raczy zakończyć 
swą przerwę Poproś ją o założenie konta. 
Worek z monetami będze za duży, bę dziesz 
musiał zdeponować go u pena za drzwiem 
Zadzwoń dc dnwi j eszcze raz, że tó niby 
ęhęes? odzyskać swtąą własność. W trakcie 
rozmowy tfcktadnie zalep zamek gumą do 
żucia Kiedy gość sobie odejdzie, bodziesz 
mógł mic ód środka. Zst ion leżący na 
podłodze pusty werek Śrubokrętem otwór? 
pćfoę w lewym górnym rogu Wydostań ze 
środka spis kont oraz piany tanku. Wracaj do 
kanałów pod Zoo. Przy pomocy planów od¬ 
szukaj! alkowę, która leży ogrzej sejfu ban 
kowegD. Połóż na ziemi purchawkę i uwolnij 
rrucł-ę. Domowej itbcly bćJffca otworzy ci 
pneiśrie w murze. Wewnątrz rozsyp mąkę 
by wykryć rozmieszczenie laserów. Dopiero 
teraz mczesz bezpiecznie wziąć bony. 


ALKASELTI 


Masijuz wszystkie irzy przedmiot)*, któro 
są kłuciem do wielkiego bojowa. Ki&ćypry- 


I Fnądzra prawą stronę. PłaoTwanej 

przestrzeni użyj tąemniczy gadget pcnow- 
nio. Rozpakuje się do pełnowymiarowego 
modylt rakietowego. Dofccisz mmce Drbhu- 
jącegowckółpłanely statku Sprowadzili aę 
tam federalni. Tacy mili faceci. Mają ćtó cie¬ 
bie zadanie na pobliskiej (teracie, Masz wy 
kraść nowy wynalazek - jest rfm globalna 
bron. kfóra w rękach tyrana zmszczytaby ca- 
■ły śwd|. Odważnie zgadzasz się na wszyst¬ 
ko. WłaŚDWiE Id ma masz wyboru. 


SMMUL 


Na planetę jedziesz jako £wyk|y lu rysia 
l^omem wycieczkowym. Pneciylaj leżącą 
na stolo książkę. Wychodząc zabierz kwia¬ 
ty Wręcz je zakochan ej parze w korytarzu. 
W Jer sposób cdwfóci&z ich twagę cd po¬ 
rtfeli. które za cfwilp zmienią właściciela. 
Z portlela wyjmij kadę hredylówą i dowód 
osobisty id? do ban. Potrzebujesz strzelić 
n.Dbic duzcrj&drinkclo Da, barmanowi kar¬ 
tę kredytową, pokaż dowód. Tera? możesz 
rozpocząć dalsze rozcieńczanie krwi alko 
holem, 

Na powierzchni będziesz m al straszfcwe- 
SC kaca Poproś Narma o odwrócenie l wagi 
starszej pani wledy poryci sobie Ftiiedm 
Porozmawiaj z umundurowanym facetem 
Czas zwędzić miasto. W sklepie możesz 
ułdaścśrubokręf PrDŚbąwycygańcKiwlaśa- 
oietepudlcczęsd zamiennych i książkę W lej 


nc £0 tóbocato- 

n Ł .mi Cds?ukąN'pd 
uh. Poproś go u zdc- 
byoe mijfiduru wojsko¬ 
wego Następnie cpowłećż _ 

mu EwófdabolHijny plan. Narm przebierze się 
za kaęiriczkę i będzie się wc-zięczyl bo kiót 
kowircoznegc naukowca, podczas gdy ty wy- 
krackKesz z lahor^cnum broń. Wszystfro siło 
jak z płatka tylko w środku cieką! na oebie 
korndet paw talny Znowu lądujesz w pLdfe 
Więzienie zaczyna być Iwoifn drugun 
domem. Poczekaj aż w oknie pojawi się 
Narm. Powiedz mu, by poprosił Rl#» □ p- 
mcc. Podyktuj mu wiersz rrtlcsny Nieza¬ 
leżny od prawdziwych zamiarów, musisz 
być bandzc delikatny! rozważny w óctcrze 
rymów Księżniczka uwolni cię w ostatniej 
chwili, kiedy już będziesz leżał gotowy do 
smażenia na sali Jcrlur 

Spotkaj się z Ruthlessw fcarze. Podzię 
kuj ?a uwoinieme. Poproś o przepustkę na 
bagaż do Twierdzy jej cjca, Skycity. Znajdź 
Narma, kaź mu szukać dużej skrzyni na 
lotnisku. Sam kjż w jegoHady. Nalepprzo- 
pustłięra skrzynię, wejdź do środka W trak¬ 
cie Iclu dcjdzies? dc wniosku, Że lep ej 
będnezrrneflićkr-yjówkę. Wejdźcież N'pal 
men dobąozka ewakuacyjnego. 


SKYCITY 


Ocpal rffiiąp przedwcześnie, dlatego 
czeka cię długa wędrówka na górę, po 
srtodach. Odsuń jedną ze skrzyń odkry¬ 


jesz tajne przejście JdŁ dalej, z doku na 
dole zabierz łom. Porozmawiaj zRuthie 
w sali pc prawej. Wróć, przejdź zakamuflo¬ 
wanymi drawłarinagćiie.Łortiein otwórz 
skrzynię, Zabiefizęśrcdka nadmL^biwany 
balon* i butlę ze spifeźcrtym helem. Po¬ 
środku sali leży pojemnie z kryształom. 
Potrzebną karlę kluczową wydobądż cd 
Hulhlcss. Kiysitaiumieśów Iransputoniei 
pobaw się kompLirerarm. wy- 
pylaj księżniczkę o jej q- 
caPćrozmawiąz N'pal- 
memi wróć do sali Kró4 
będzie już czekał. Do¬ 
wiesz s^ę. żekrysEtałsta- 
nowi klucz do mnogo 
wymiaru, w któ¬ 
rym MUS prze- 
Cowujc- swoje 
" olbrzymie akta. 
r Dlatego federalni 
r tak chcieli go dostać, 
" wystartzyfebywprcwa- 
dzić parę zmian, by pop ra wić swój budżei 
na wificziKiŚĆ. Mjsial to zrobić człowiek 
izewrątrz. inaczej wszechpólęzny MUS 
dotarłby po nitce do kłębka. Zalóz się z Kró¬ 
lem, ze kryształ nie działa. Oświadcz się 
Rulhie. Kartą przetargową będzie posag 
Cóz, okaiesję, iz kryształ stanowił jedyne 
wysublimowaną formę subtelnej transcen¬ 
dentalnej nieprawdy Pc prostu bubel. 

Ł r w Jurna 


acmrsEM łii n 






























w małpę świeżym mailem a następnie 
w ^toi^dctK^pgrtąja|abiy5icz^MgO 
jałMem 

Krokodylowi wsztfjep w ecz&Soly per- 

- Oba barta i rwsaczapiony na dwoje 
owoc tykwy umieść naf larach i ponad wej 
ściemdDpeczary. 

- W dolinie tfzecłi snów wdrap się na 
uwisko. Zaczep c korzeń lirę, wb*[ ł(04ek 
w blok skalny i usun mafe kamyki, by móc 
fikorz^aćz pfymtywnąi windy, 

- Pomódl się (2.4, T) s 

-Łańcuch zaczep we wgłęfałerju. a utwo¬ 
rzony z roztopionego minerału dysk wydłub 
łomem. 

- Postaw gflł^ie naintegu, dołącz *ue- 
my* i dydt Daj Lam e konchę, by po dhwJ. 


Kolejni gn COKTEl ViSlON pc 
twierdza wysoką pozycję tej firmy 
wśrfcf producentów przygodówek. 
Digital iłowana grafika, rozsądny sy¬ 
stem sterowania \ r teba p ■ Lna fabu¬ 
ła slanowiq o jej jakości. Jedynym 
mankamentem, co zarzucano K po¬ 
przedniczce, Jest riewielki ildba 
zagadek, często nazbyt prostych. 
Cóż, MB żywej wagi zawiera za to 
animacje, których nie spotyka się 
codziennie. 

Z ciekawostek technicznych zawar¬ 
to m.ift. AUTQSAVE.tzn. mechanizm, 
który automatycznie zapisuje stan gry 
na początku każdego nowego etapu 
i rflda;ecdpDwiedni 0 rietr^y,oczy\wŚi;:ie 
tradycyjnie z wglądówkami 


wzruszyć starca uderzeniem w gong. 

- W lodowej komnabe strąć stalaktyty, 
które S0pqe się pod wpływem słońce wy¬ 
pełnij bukłak. Wiej wodę do wazy. 

Na astwoidzie odetnij naszyje* straż 
nika. Łomem odtaryfcadujołwór i w szcze¬ 
liny w:op odpowiednie figury Obedrzyj wej¬ 
ście dc wnętrza. Połóż ra półce młotek, po 
czym wróć dc sali za znakiem klixza i wci- 
Śrę wszystkie przycisk. F tyłki przenres do 
drugie] płyty i tam je umieść. Droga dc 
serca estetoidu będzie wol na. 

To tutaj Etooraieto przez ostatnie chwile 
czul obecność ciała. które wa?J (kicłnM 
odesztow wieczreśt. 

Mkz 


O Wirakoczs, panie wszeebiwrała/ 

to jesteś, jrfsfaą ęzy męską istótą? 

O sprawco wszechfleczy, km j& s»g ? 

O wyroczrao świata, gdzie przebywasz ? 
Czymoz arndimnf, czy może fwdbmmą? 
Czy może za tym wspa/malym tronem? 

-PieMinków 

Z pożółkłych kari pergaminów powraca¬ 
ją dzieje króla w złotej maset i jego syna. 
AtehuaJpy, Śmierć rntecege wodza, który 
po dziś dzień, f* szepcą starty, spoczywa 
w jednej i andyjskich pieczar, oczekując 
aż świat sSar*e się l&pszy. 

Oto do trzeba zrobią by raz jeszcze 
odżyła pa mieć o czasach, co odeszły w za¬ 
pomnienie, 

- SlrazniKa pmb ąflt sj ę rzucając w jego 
k enirku kamieniem i schowawszy się za 
ogrodzeniem i rzuć mu na głowę Lrtcco- 
waną nad bramą belkę 

-Wkabiriewtąęzeknankonlrałferry Wy 
debądź butelkę ie skrzyni otworzonej ło¬ 
mem. Wlej zawartość do zbiorniczka, po 
czym uruchom siłnifci 

- Obok lokomotywy, z pomocą oliwiarki 
i fómuporuszdżwKjnią W środku odblokuj 
tomem kotek i odpal lo wypolerowane żela¬ 
stwo. 

- W lasfcjrt przetnij brzytwą linę, kiom 
przeszkadza w dtotępedosiuflady. Klucz; 
oczyść w pasku i ołwórz nim zamek. Rtę¬ 
cią usuń rdzę z Hjhi- Ustaw znaleziony 
kod. 

- yjp planecie A ".rober, rozgarniając 
liściem piasek odnajd? esz ślady. 

-W leśnym zaułku wytJobądż z roztrza¬ 
skanego na karmeoiu małża perłę. Ciśnij 


Ft - lekkie pooski - gr?K w pobfee celu 
F£ r^eiysan^i^i^a.aM-wypLKCŁać. 
gtJy cclmin k jesl czerwony 
F3-£ięjłMe pooski 

FA - tKKrtia - wada ulydiraan j R3, by recnesć 
RlRctr: rfyśfcw^w Agum'3 W i/ape ASŚAbLT 
F5 - ^lecNwy^wacif - w utape SŚQ& KFlT 
FfciF? chrzan* celu 
FE - rrapa 

FlO - racica korłaina 


Mmzf uratować Mutkf Polkę/ FC 


COKTEL V1SI 


'CNld i niiin|.inrf liii 
miUCI- 14 /OmH pn \ !■ 


Od zachodu slrzegl Wcióptu rnrooznry 
lańcuci Elel Duaśh. GórCiinUi cd polnocy 
- poszarpane szczyty i łyse ftrzbety Ered 
LiNhąGff Popie nycti siara jak pDpn? J . Dwa 
le Uńcjchy stanów ly dwie scany .ednep 
iriLMU opasującego posępne rownniy Liihlao 
i Gorgom i wraz I rozlanym pośród «ch 
o Mlyn-m gerzkm jeziorem czy nonzen 
wewnęirznymWpmam.w niescui^ss.gdz e 
sę stygły wysuwały długie ramiona ku 
pcHnocj- między lymiranicnam otwierał s^ 
głęboki wąwóz To byt Kinth Gorgcf Str-3 
siny Przesmyk w^tie dc k r aju Ntapnyja 
cela 2 dwóch simn piętrzyły aą nad mm 
urwiska, a wsiępj Pmmly dw epłenome skaty 
czarne nagie. Na ruch slereiaty Sęby Mor 
dwu dw&potęire. wyso<e wieże... 1 


Gtofragranttaedego rozdziału cctbt 
la| księgi drug ej części trylogii J R.lR 
































Tolk-ena .Władca Prartoeni Tym, którzy Il o-j :une y. gdz & Foao woac- 1 * pa jaą 

czy lali książkę, melrzeOa tłumaczyć fabuły sec, a Sam pokonał Sr^goia ■ przy w tal 

i sensu m sji. Jedna* okazie sę ze nis TWOTGWERE jesl puzcrugą z lenka zląpaięczycęzaklęćemGaladrali Orkowie 

wsiysey jesioze zapoznali się i klasną ga- usprawnioną częścią cykftr LOR D OF THE wytowl1 Froda 1 zawlekł go do wieży 

tynkulantaay SpeqalniedlanisswiadDrnydi RINGS, dlatego w wir akcj- wpadamy bez Tymczasem drużyna Ar&gorna przebyła 

podaję, w skflWe, h*scorię, która aoprowa wstępu fmtro, rosztą kiepskie me mówi południc* y most i dota Ha do królewskiego 

d&tadowysiane naszychtKhatetównaw#^ wialeh Zaczyna się od walki z orka rm Po- placu Ganasif popfdzH mrdzks króla T be 

wyprawę Olóż kiedyś w dośćzannarichlycb łem głównym celem gry i&s! szwendame odera a Ara^m zwerbował wszystkich do 

czasach (i rut w naszym swiecie) pew*en pan się lu i o wdz-e po og rornnej m^ę. Grajesl dfuzyry. Poterr wspólnie splądrowali pałac 

o imiemu Sauron, skądinąd bardzo pełzny,, dwuwymiarowa - ipostac-* widirfny z Idu 1 opróżnił kilka skrylek z bnojowiię I spuar- 



zfy czarownik, nie boi powodu nazywany ptaka Od czasu do czasu rozmawiamy nie Posiani 1 oblatam wyruszyli w fcie- 

^Madeą Ciemności, posiancwit stworzyć ki- 1 ludźmi [łan zadaitmy im pyiaroa. a om runku Hełmowego Jaru Po drodze GaM&lt 

kamic® mag^zrryDh pierścieni. według na- na me odpowiadają aloo n e). czasami je odłączył się na chwilę oy odbić z r orków 

siłującego wierszyka myorkow up*oiy 1 mne niewinne stworze- Etofcyanda. .Zas Aragorn posiimsiy sę 

Tf 7 ¥Ptirśdwwdłakrcft*&ióto^ctw&- ńia W jednai grupie maluje się kiks po- w Iwaerdsy zebrał siły mjszyl-łfcirro r derczej 

Jym nisbam, siad, z których każda ma swoją dfearakie olwyz silam-Sarurnana Goybyloiuzz nimi 

SiadMi (ji'a tosswti witft ka- fystykę składającą się z cech ta*ich rak cienko, przytul z ocs'te*aGandaifi poszyb- 

m«nn/ich pateedeń. sita zręczność i wylrzymalość. Każda po kim dokończemu dziel&w&zyscy 


Jedna* trafikę wczasit % gdythiiyna Ara- 
r^ma błąkała się po Fangom®, Merryi Pip 
pin * niewoli crfców bytprowadteeni do Isan- 
garou W podroży oddział Ottów zaatakowali 
Rohirrwnowie a hobmo wymknęli sę do ta- 
su Przekfoayh Rzekę Etiów 1 spotkali Sta¬ 
rego Drzew ca z którym omOwii sprawy Sa- 
rurrana Drzewiec dowiedz awszys ęo jego 
wyczynach zwdat wielke zedrze, klot 
uc^alitoz^rofną wyprawę na Isee^ard Pc- 
irzebna pyiajeszae akospŁacjaNaf^rszyęłi 
po idórą w yruszył Merry i Plppm. Zabraną po 
drodze wodą rmpoili drzewa 1 mogli wracać 

Wyprawa na sanpard posuw ałasię przez 
bród t e i$en-e, potem wysłań mcy ląinym 
przejściem > pod z emiarni dostali się do środ¬ 
ka Tocząc pO drodze kilka wa'k 1 ork&m 
wydostać się pohrto:ną bramą 1. spofralr 
drużynę Arag orna 

Tu jjrzarywa s ę na razie opowieść o pay- 
goaach: powiernika pierścienia i jego kom¬ 
panach Jesh w skończonym czasie ukaże 
się dokończenie przygód (prawdopoetobme 
feędiiaio Powrót Krb!a')jc my na pewno 
będziemy gotowi by ją warr Dpcweaziefi 
Hra.r £ John /.ahtyaka 

DysirybulorIP$ Comput&r Group 


Dziewięć dta śmiertelników, tódzi śmierci 
podteglycti, 

J«?en dra Wiadcy Ciemności na czarnym 
Kom 

kV toinie rUonJor. zategły aen&. 
Jerten, by wszystkimi rządzić. Jeden, by 
wszystkie odrratezc, 

Mm, by wszystkie z^mmaerztó 1 wemm- 
rrośd zwr^zać 

W Krainie Morfor, (cizie za^Jy mm. 

Dawaiy ono magiczną moc tym. kiórzy je 
nos ■ aleza pewnącenę wtaszlciel pierśc e- 
ma stóp mowo -ialei p 4ł sę od logo na_wai- 
m^zego, Jedynego CatószaęsDt.zeEa^ 
rOnzgubHswoj^rscłeń Magiczny przaoniol 
.wypłynąT riagie jako własncsćpewnegolw- 
bita ŚiiboBaggmsa Teraz RadaCzarodzia 
jbw posranowita, ze Pierścień jako żrOdło 
wszelkiego zła, nal*iyzmsaiyc. W oeiu zni¬ 
szczenia Pierścienia należy wrzucić go do 
kraderu Czarnej Góry, w którym zasiał wyku* 
ty Istnieje tylkojOdenprooiem Czarna Góra 
lelyw samym sercu Mordom^ kraju rządze- 
negoprzKSaurona. 


stać maiaz pewna specjalne umiejętność 
np zdolrtośc wspinania się czy charyzmę 
- i posiada aron, prowiant, magiczne 
przedmioty, itp Zaoamem gracza £St lak 
wy korzysiać przedmioty 1 moiLwoscidron- 
kćwdruzyry zebymóc pokonywać koleina 
przeszkody Niesiety większoscwaikcpd- 
To się na statystyce 1 generatorze liczb 
psa udolcsowych. a me na taktyce walki - 
aio to jesl cechą wszystkich gie* tego typu. 
z którą rożna s ę jedyn-e pegodze 
Najpierw t^eda znacie u wrót lasu le¬ 
śnego dz adka 1 zapytać go o Sarn mana, 
a dziadek chale s ę przebranym Gencel 
fem Akcja przerzuci się do Froda 1 Sama. 
Mór*y po prz eplył^ęo u rzeki wędrował na 
południe gezie spotkali Golluma i złapali 
90 na linęclió#. Gollum poprcwadzit ich eto 
Mcdoru przez Martwe Bagna Tam pozna- 
Faramira ■ mnycn krasooludew klófzy po¬ 
mogli im w walce Po krótkim odpociynku 
wyruszyli dalej ma wschód, po drodze na¬ 
prawili statuę Króla 1 za mostem skręć ii na 
pótnoc. Wspinając się po schodach aoiarii 



mszyli do łsef-gardui 

WschMWbfZegiBrti tseny 
i podziemiami dotarli do mia¬ 
sta kifrebyto juz opanowane 
przez E ty z Merrymi Pippmem 
Razem udał się na północ do 
Olhanku. Ws^ęli się na mżą 
Ssrumana. gdzie Ganoalt zła¬ 
mał jego różdżkę. Znaleźli tez 
ważny magiczny kamień 


ELECTRONIC ARTS’92 


ATARI 5T — 
PC EGA. VGA 

CitZTOOOOlMA 

" \B o ^ \ ’l- 


Sireetty 



ZDNE 66 joH jedną z gier EPEC ME- 
GAGAMES - jedtiei z większych (irm 
wyda^c^ch w dużych jlcsctac^ gry sha- 
rnware ItTi podstawową eschą :asl to, 
19 są 00 naj mniej o k'iśę lepsze n ii gry 
kDnkjreficji Z EPlC związane są tez 
firmy tafcie jek APOGEE i ID SOFTWA¬ 
RE. 00 od razu przywodzi na myśl giy 
WOLFENSTEIN oraz DOOM. 

Z kionikfiBkieso obowiązku trzeba 
jeszcze odnotować, żo ZONĘ 66 była 
jedną z pierwszyobgier łwykorzysluja 
cycu nc?wą kartę CimĘkową Gravis Ultra 
sourd która Zaczyna powoli podbijać 
uszy 1 serca graczy 


Smylria historyjka przedstawia oku¬ 
tanego w szmaty pitolą, który spieszy 
się na kotacyf. Na jego oczach rozgry¬ 
wa sie mas-akra, w której gin^ »egu 
naf bliżsi - na osadę spada bomba ato¬ 
mowa, nucona przez nieprzyjazne mo 
caręlwo, które właśnie rozpoczęło in¬ 
wazję w łym r^jome. Bohater ze slra- 
szliwym okrzykiem wsiada do swego 
śmieraono&nego pojazdu i wyrusza, by 
srogą zemstą pcmsdć stralę swych 
najbliższych. 

OenxłkarozgrywasifW|5dnęsz ośmiu 
scenerii, na któref rDzmieszczone są umoc¬ 
nień ia nieprzyjaciela. Nad isrrram krą¬ 



żą jogo patrole, a na ziemi czyha artyle¬ 
ria bf ariąca naziemrycb umocnień .Twój 
pojazd wyposażony jest w różnoratoebro- 
nie - pociski j odmiany rakiet które po- 
tralią sloilecznię demolować sprzęt nie¬ 
przyjaciela . Na szczęśoe teren jest lak 
i±szemy F że przeoranie wszystkiego Irwa 
minwrum klwaścio minut. Klamsze pock 
stawowe i dodatkowe są wy pisane w opcji 
HEEF. Podstawa lo patiwypatocria prze- 
pustnicy, ławy na borr bach [ jeszcze dwa 
inne do skręcania. Wybuchów będzie co 




niemiara, krwi nie widać, bowszystkoco 
żywe jest palone na popiół. Radar w gór¬ 
nej t^śóekranu pcKaźuje roi meszcze- 
moskjpisksil nop^zytaDela Wybić irzo- 
ba wszystkich. 
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POLłCE GUEST IV |ut kole|ng czncig 
renomowantgo cykkj. mającego pr jybłi* 
żać graczom problemy trudnego zawo¬ 
du po IclAnte. Jatt to jednak całkowicie 
autonomiczna gra nawiązująca do 
prądników tylko tytułom. Ni* ma żad¬ 
nych nawiązań do fabuły, bohaterów, 
ftd i wcześniejszych PQ. Od SłERRY 
odiżadr bowiem Jim Walt*, jagę miejsce 
- ekgpia-rta procedury policyjnej - zajął 
Caryl F Gates z poNeji Los Angalea. 
Pgwlam wprost, mnl# się lo nie Dodo¬ 
na! Ora straciła ważenie tożsamość 
Wypełnianie konnych lormularay Zu¬ 
pełnie już me bawi. Nit ma klasycz¬ 
nych aytuac|l z wyjątkiem arasztowa- 
trla I slrisrnicy H>stofii ptai grubymi 
nićmi szyta, na dodatek wprowadzono 
coś. citgo im było nigdy w grach PQ 
Tb brutal im Widomy scenki typu 
zmasakrowany chłopak w śmietniku, 
ucięła głowa w lodowce lip. Morderca 
nie doić za zabl|a. to e* ofiarom klej 
do oczy uszu UH Dodatkowe wiąże je, 
torturuj*, a res pamiątkę ucin# sobte 
Coraz te inną część dała - ucho. rękę 
ząb czy głowę Czy SIERRA n» polrali 
|uź Inaczej uatrakcyjnić awglch gier? 
Dlgiłafilzowana gromka PQ4. jakkolwiek 
staranni# wykonana przypomina 
wczesne porrtytły ACCESS SOFTWARE 
z gier COUWTOOtfR MEAti STRE£T3 
ezy AWAROM Wtedł hyl 10 pOWit* 
nowego, teraz slanow! klapsy wy¬ 
mówkę na brak dobrych potny stew. Pół- 
przezroczysta okienka dialogowe są 
łudząco podobne dr mnląalda z# 
STAR IREK - 25 ANNUERSAHT. Ca¬ 
łość test koszmarnie duża i wymaga 
gigantycznych zaaebow pamięci 
Menu rozwinęło alę o jedną pozycję pE 
MAP Jut ona ziipmi nrelunkcjo- 
nalna bo I tak trzeba tto|4ć w pobliże 
samochodu by z mej skorzy siać. 

Miejmy tylko nadzieją że decydenci 

SIEFIRV ęlbc każą radykalnie rmienEć na 

lepsza ewentualny P£H5 albo wreszcie 
pozwolą umrzeć cyklowi śmiercią natu¬ 
rą Iną Reanimacyjne zabieg- przynoszą 
bowiem w*ęcej szkód też korzyści 


Niedawno wróciłam do domu, możę 
teraz będę miał chwilę odpoczynku. 
Bandziory w tym mieście ma mają li¬ 
tości. wczoraj |akiś gang wykonał po¬ 
mysłowy skok na sklep Jubilerski. Spra¬ 
wę zamknąłem pozytywnie, ale Jpądzl* 
lam kotejną ochotę * większą część nte- 
dzteii w pracy. Tak, poznajete mnie, 
John Caray i policji Los Angeles. bar¬ 
dzo ml mllOr P*to fnt w końcu tak bit, 
mam Je szcza cały wieczór dla slabie. 
Zaraz wędę bobie w wygodnym fotelu, 
wyciągnę nogi przed siebie, zamówię 
pizzę Zjem \ą z zimnym piwem, oglą¬ 
dając joklś dobry nocny Mm. Narwite 
odrobinę spoko... pi lip., . r $fllp-.. pilip. 
Gdybym mógł wypożyczyć jektegos 
słonia i zoo. to rozwaliłbym służbowy 
pager już dawno. Wielkim wyslłfctom 
woli oderwałam gaiki oczne od telewi¬ 
zora I niechętnie obróciłem je ne ekran 
wyśwteileezfi 

„Detektyw John Carey. Zginę t się 
netychTiiaal ne South Central. 
Morderstwo policjanta, nazwiska 
Bob Mlckmen" 

Jssne cholera! Razam z Bobem koń¬ 
czyliśmy Akademię Policyjną. Jestem 
ojcem chrzestnym jego sltetaf corecz* 
kl. Nwmal automatycznie, wyuczonym 
jui ruchem wyrEuClłtm wyobrażone żar¬ 
cie do wyobrażonego śmietnika, tte rzu¬ 
ciłem na Siebie marynarkę, włożyłem 
tarottę do kabury i na sygnale pogna* 
lem do celu Po prostu polic yrna rutyna 

NIEDZIELA 

Pdrdzmattar ze wslyulkmii obecnymi 
ns miejscu zbrodni Zauważ nap-s wy* 
mdowąny sprayem na ścianie Przery¬ 
suj go do Swojego- na Itf nitce Wyjmi| 
swoje Przybory (HOMICIOE KIT) z ba¬ 
gażnika samochodu Przeprowadź dro¬ 
biazgowi egiędzny ciele ra mordowa¬ 
nego polizanie notując wstyslfcEa spo¬ 
strzeżenia Nsrysui k-edą (z przyooroił] 
obrys papieros* zwłok Rutynowo 
Sprawdź okolicę W śmietniku meopodel 
enejdaesi dało podziurawionego |ak 
siło chtopaka 0»yluaqę w no- 
lotniku i porozmawiał i Noble o 
drugiej oberże Nu nomcc poproś Julie 
Chester o wyhonam-c zdjęć oraz re bra¬ 
nie dc wodo w rzeczowych 


PONIEDZIAŁEK 


Zostałeś przydzielony do iprawy mor^ 
dt>re1wa fi oba H ckmana razem z Ha em 


Boltomsem FuruimawleJ z nowym pnrt- 
naram. -Gdy Jud &s£ądzleai za biurkiem, 
wez notkę z koszyka. Dotyczy ona obo- 
wfącckowyob ćwtezań na ilnelnhcy, które 
wyznaczono na środę. Otwórz obie ®cu- 
tiądy. Z lawej wyjmij zdjęcie. Jest na mm 
wypisana (wójt hasło do kojnputars 
CGUNNER:-. Z prawej szuftady zahtórz 
formularz 3.1* (FOUOW UP FORM). 

pomocy notesu sporządź no nim 
sprawozdani*, ukończone oddej H&lowl 
wraz z raportem z miejscu zb-rod ni . 

Ppd ścianą biura sto* wydziałowy kom¬ 
puter. Możesz się na nim zalogować 
używai^c numeru odznaki |6i2> oraz 
hasta odczytanego ił zdlecla. Pr»|rzyJ 
din* pod GANG INFORMATION doty¬ 
czące grupy RUDE SGYS GIT 0AIL 
Zako-hcz aos|ę, wyjdź z biura. tke-zygSij 
i windy by dostać a<ę ną pierwsze 
piętro Przed budynkiem czatować bp 
dzie nachalna tepoherka Po paru nleu- 
danych pruta tb omimęda Jej osoby, 
będziesz zmuezony altą utorować seb^ 
drogę. 

Jedz dc miejskiej kostnicy Sakrttarca 
machnij przed no ser odznaką. Po rai- 
mawlai z asy^tenlern korowa, następ- 
nie z samym suefeffl- Zanotuj w notesie 
zyskane mic.rmac|a o denacie. Wycho¬ 
dząc zabiarz koperty z przedmiotami 
osobistymi flota Młćkmpna i ggbbiego 
washlrrgtona. Sędzietz musiał je oddać 
rodzinom zmarłych 

Zaczml od żony Pota Hlckmana. Drzwi 
otworzy |ego Ourfca, po krótkiej rwm?* 
wte wputól Clę dft środka Zapłakanej 
Kalherine oddaj przedmioty męże łku- 
gisj. aczkolwiek niechętnie. ra<±a£ H 
parę pytań o męża Kiedy zadasz pyta¬ 
nia o problemach z a tobolom I środka¬ 
mi Odurzatącsfwil, Kalharlfia wybiegnie z 
pokoju. RozmawiSF i małą ^slerie r At 
wspomni, że tatuś irzymat iwoit estuy 
W jato. Otwórz 1% WY m | WO&ąm 
się w kuftco t-Jie s h Pk > *^ 

Jadąc praż mlatte ci się 

wezwanfe do He me# m na ćwięzenio 
strzelania, tłobrw byłd^ poćwiczyć 
przód aprawdnanem I piskiem opon 
robisz petny skręl kierując się na Aka¬ 
demię Paiicy|ną Wypełnij Znaleziony 
tulei toimuterz 13 5.1 i wręcz go Ber¬ 
ło wi. Za ćwiczenie poziłluzbowe trzeba 
zapłacić Dopiero wtedy będziesz mggl 
wziąć umunicię słuchawki i C emne 
okulary Ną slrielnlcy wykonuj komendy 


prowadiącego. Wy¬ 
chodzą!:, zwróć poży- 
CZolły sprzęt 
ttsfwyZsza pora wybrać się na rwted do 
diteinicy South Certbet, Qdzfc poj»tru> 
no zssz-łfij nocy morderstwo łdz na la* 
w o W sfcłepl# kup jabłko oaz tubkę kle¬ 
ju. Przejdź się dalej, nipotkiu dwóch 
dzócteków przed wypalonym fctidyn- 
k^iih. Zaprezentuj swoją odznakę I prze¬ 
pytaj obu. Przejdź przez drzwi. Ha ścia¬ 
nie zauważysz identyczny napla apray- 
em Jak tan znalułkiFiy zeszłe; nocy. Po* 
strzeżesz też liczne ślady po kulach. ^** 
noluj to w notatniku. Przy pomocy noża 
Z przyborow musisz wydłubot t unueś- 
Clc w toribeczca wszys^il# 16 kul. Kon¬ 
tynuuj, poznlaj skieruj s^ę ne prawo Po¬ 
kaz małej dztewczync# swoją odznakę 
policyjną ^11*1 P 0 ^ py*«n W ^Śro¬ 
dę es pomoc pods^ jej jebfto Na pra¬ 
wo mteWke pani Wajhlngfton- PokF 
stew się. Zwróć |#J osobiste przedmioty 
syna. następnie porozmawiaj o mm 
Powolutku się ściemnia Wracaj do Par¬ 
ker Center. Zęby weftt, musisz wpiąć w 
garnitur swój ids niyt ktftor Windą zjedz 
do nodziefn Obi Jułie Chester próbkę 
klei u z* iklspu l pigułki Htekmsma 

raz w.tdz na czwarte piętro. Oddej do 
pfiachowal ni wydłubane ze ściany kule, 
z pr oznaczaniem na poikę (SHĘLF 
SfT Oli AG e;. Kędy wrócisz do biura za s- 
tameM. wscięklc dzwoniący telelon. Od- 
blen słuchawkę, idnrrnator ma nowiny 
Negr^ w tym momencie grę 
Pędzi ,je na spotkanie do South Central. 
Okazu* się, Z* rn pułapka Kiedy zacz¬ 
ną su. in poły schyl się, i^oż kanw- 
zelkę MiM dpOfną 1 wyknrMi dwa skoki 
w kietteiu bagaż i iks Użyj kluczy, by 
wytinsfee zań strzeibę. Mualsz wykon- 
ciyć dwóch chłystków, pomagać ci bę- 
dz.e wbscłdel pobliskiego sklepu. Pó 
zuEyclu wazyalkłch naboi rwzetz raz 
naradowsć simaibę Jeśi : ponownie wy¬ 
czerpie m się amunię|e zojteAle tylko 
wy-służana Bereł Le 


WTOREK 


Dzień rozpetzyra się niezwyozMit 
Szal biorca Cię na dywanik za tfo trakto¬ 
wanie dziEnnikeikl oraz kowbo|skia wy¬ 
czyny w South Centra*. PorcEmamlei t 
Halcrr Wez i wypełnij kotejny lormularz 
114 po czym jedz do pedz emi odebrać 
swoią bron 


























CZWARTEK 

W kostnicy dcwledi się od Same. o 
szczątkach Johna i Janc Doa, J#dż do 
Parker Center. Porozmawiał z Julie 
Chester. W biurze wype+nlf świeży lor- 
muiarzyk 3.14, wręcz go jak iwykk He¬ 
lowi. Wejdf rti audiencję do iZeffl 
Muelei udać się do garażu policyjnego. 
Okaż odznakę, obsłudze poda| nowe 
Rafio. Spisz numer rejestracyjny zatrzy¬ 
manego samochodu (EZBSYGfiBi. ‘Wró¬ 
cił do Parker Center. Odpal komputer. 
DoUflfj się do bazy danych OMV, wpfsz 
Upjnipia iy numer rejestracyjny, 


Zabito kala| vgc policjanta, tym razem 
pried demem repptre Yo Werwy 
Ptzyjrayl się obrysowi ciała na trawniku, 
zanotuj śposfrrcterito. Pode|cfi de dó’ 
rmi. Przeszukaj kruk? przed drzwiami 
(fontowymi, znajdziesz czerwony panto¬ 
fel na obcasie. Easlukaj do drzwi. 
Ochroniarzowi pochwal się fogllymacją, 
potem poprą* by clę wpuści do środta- 
Pó rozmawiaj z dziewczynę ptosanfcąrzą. 
pokaż [fl| bucik. SpyleJ o możliwych: 
wrogów - wymieni nazwisko WALKER. 


nlaełi IndywIduoinycJi, tylko truto wy¬ 
pełnić formularz 13.5 0. koleni zielo¬ 
nego. Odwiedź Ssma w kostnicy, poroz¬ 
mawiaj z nim c wydarzeniach w parku. 
Kolei nogo trupa znaleziono w samo¬ 
chodzie patrolowym, który odwiezione 
do garażu policyjnego. iy też fem mg* 
siiz po|«c^#ć. Odznaka przy ofcferifcu 
udostępni cl aktualne hasło, która mu- 
sćk powtórzyć obsłudze, t samochodu 
wy|ml/ f przeczytał wycinek z gazsly. 
Jedź de jMrfcu Gn J tlth, Oki arrujjcłrnu 


parku. Zi prowadzi cię do opuszczonej 
stójki,. 

KOŃCÓWKA 

Wyważ drzwi łomem ze swoich przy- 
bor&w. Znajdziesz się w ciemnym po- 
miEszcztn:u. ZapaJ latarkę- l gdnajdż 
drzwi Otworzysz |e nożem. Orzwl na go- 
rza pl.nu|e pies Rozsmaruj troci’ ę k.« |u 
19 pałeczce eraz 'usierku. połącz prze¬ 
dmioty Prowizoryczny peryskop powie 
ci kiedy droga będzie wolna. 

W lodówce zna|du|e sJę czy|as głowa! 
Drogę w hallu blokuje ten sam pies, któ¬ 
ry wcześnie! pałętał się przed drzw aml. 
Podaj mu pigułki uspokajające Hlcfcma- 
na. Na końcu korytarze jen różowo oś* 
wlaltony pokój. Otwon szafkę, przesuń 
dywanik f »jdz ptzez Zapadnię Znaj. 
dżfesj sę w klnie Wyjdź z w i. $ : ęgnlj 
po puszkę z prawa| strony. Wewnątrz 
i**L klucz Wróć ne salę profekc^nę I q(- 



Prred powrotom do Parker Owite r zaf 
tfyj do kostnicy, by porozmawiać z Sa¬ 
mom Noblewm o wynikach sekcji cięła 
zmaiffego pclJcjentB. Daj wypełniany 
formularz 3.14 Hałuwf. Zaiogu się po- 
pMswnpe o* komputerze. Wybierz lemat 
HATE CftIMES Wfciaa facata którego 
wskazał Ci Yo Money 
W drodze do domu Dęnniaa Waikera 
wstąp na chwlif do- Wianinglonow E wy* 
pylaj małą LaSo-ndrę o feobitłf, którą 
widu*. ZsUukaj do drzwi Walkera, 
pok^i mu odznakę, to wpuści clę do 
Środka. Walker |eal zagorzałym naristą 
W pokoju gra bardzo głośna radio, 
Zanhn je ściszysz. nagraj grę. Walker 
wyakakute precz okno, e przez drzwi 
wbiega |ogo dzieczyna z nożem w ręku. 
Musisz działać błyskawicznie. Wyceluj 
w napestnezkę broi Rozkaż pf upuś* 
e'Ć nóż obrodź alę i uklęknąć z rękami 
m głowie Natychmiast sku| ją kajdan* 
kami 

Qq Parter Cónfer przyszła maiki zaol* 
tago ot cara Poroimjwiiji z nie ?u.&- 
czyla| ttżąca na biurku za* adomien # o 
pogrubia Hjekmana Jod 1 dc Katherine 
■' porczmzwiai z mą Po rr^zęcym dniu 
udaj się na odpoczynek dc baru $horl 
Stop Waz pręciki ze stołu Porozma¬ 
wiał 1 Samem i Jul-e 

ŚRODA 

1 samego rana siawa&z się na roz- 
praw.ę w urzędzie dz elmcowyn Nagra| 


pau precli. Podejdź do drzewa okrążę* 
ntgp iółtę (simo pohcyjna Pogrzeb w 
Ł'*ml. Znafeilorwj koac włóż do tora- 
beczk'. Pojedź z nią do ko sinicy, da[ ją 
Urnowi i apylaj o clałt w Semocłiodzte 
fia Hollywood i VJna wypytaj atu ęcego 
pod ściftn ą WmtL Wajdź dc w t yn- 
n*gc klubu Bitty Kitty. Zadanunatruf 
odznakę Elakcrap, Przesłuchaj ją. polem 
pokaż jrwłiz^ony bucik. Spytał ftektr# o 
Barbie- Zapal damie papferoae leżąca na 
kontuarze zapalniczką. Na zewnątrz z* 
bierz kawałek zbitego lusterka swojego 
samochodu. ZaffzyJ do sklepu muzycz¬ 
nego. Przepytał właściciele, pokaz mu 
bucik. Wrece? da kNbu. Tym razem 
rozmawliE z Barbrę. Js| leź pokaż bucik. 
Jazah wszystkich przepytałeś, pokażą' 
łeś odznakę oraz bucik, ta padjcżdża|ęc 
pad kostnicę zastaniesz Sherry oblężo¬ 
ną przez reporterię. T r m wydatanigm 
skończy t>ę leż fen di en. 


Samochód należy do pracownika USług 
:^.cpflych (SOCIAL SEHWESł- Wylę- 
gltymuf sekretarce. Przepyiai ją, 
pażAJ«| udaq alę do biura LualU Parker. 
Przeszukał biurka, zaprerijąc akie orez 
feółnę Po wyjściu z b ura porozmawiaj 
ie4£tft raz Z Norą. 

Taśmę oddaj w sklepie muzycznym. W 
zamień motasz wybrać sobła coś Inna- 
go. Wei pałeczkę do perkusji. Wsląp w 
drzwi obok. da klubu Kitty Bltfy. Spytaj 
Barbie o jef zni|omaść z Leullą Parkan 
Wszystko powolutku zaczyna Iworzyt 
litą całość. Doledż do kina, Przawiairz 
odznakę F porozmawiaj z kasjerenr, 
Przyjml; zaproszenie. wv|dz drzwiami po 
itwej. Spytał Mitchella o LeulEę Parkir 
Maprj się harbaly I idź m darmową 
projekcje filmu. Za padniesz w son .. 

Gdy już się obudzisz, udaj alę do South 
Centrai z pLdeł w wypalonym budynku 
zabierz *zrur Wykorzystał go na p&ie w 


worz kluczem dnwL Wląfiz latarkę. Dos¬ 
taniesz w twtfz «l zabójcy, Doidzlasz 
do swbl« w ptw&ju fil g0rze r pilnować 
Cif będzie stary znajomy, ps*Mz*k, 
ktoręgo wrassnicj tak hojnie Ktar 
mltei Rzuć płlkf przez okno. Z lodówki 
wyjmij odciętej glawe zapalniczkę z 
ust. Z łazienki zapierz spray do włosow. 
Podpal wylot a olriymaaz poręczny pal¬ 
nik. Wejdź do pokoju na końcu kory¬ 
tarza W obron>H wlaanej podpal cbo- 
czaóca. To |UŻ koniec gry. jaka szkoda - 
ia narsszciel 

Unrjtirna 


11 =<;!;* 




PRZtGODOWS 




konieczne grę OdcDWiada; na zada wa¬ 
rw pytama Kirfy Oe^ms Wam# zacnie 
atakować szyb** specyftkuj go pisSfr^ 
lem Poleć mu by upuścił broó p&tm 
- 'by tpkjąkl 1 ręnami na g rowie, amm 
iif wywinie akujgo kaidanksml. 

W biurze porczmawiai z Hafem. Wypeł¬ 
nij nowy faimulifE 3,H r daj go p^rl- 
nimwi- Zgodnie z ferrfenfir^m musisz 
udać są ns afrzelnic^ dc Rademu PoJl- 
cyjnej Strzelaj szybko 1 celnie Proce¬ 
dura -eał :dsnlyczna jęk przy cw*cze- 
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iTanpahi^MtMtm 
J.flcWJiłraiwSirtiS 
j.JtfftlwłCaró 


- PLAY FOOTBALL prze 
nosi cif od razu na boisko, 
qdzie możesz Tozegrać mecz 
towarzysk'. 

-TEAMEDłTOR-cpqate 
umożln/jia cbeirżenie zawodni¬ 
ków dowolnej drużyny i zmia 
nę ich charakterystyk. 

- PLAYBOOK EDTTOR-to 
już wyższe wtajemniczenie Mn- 


Fari foctbe.ll u amerykańskiego ric 
dorastają do pięt kib*corn Logii ani Mi¬ 
liardera Opoczno. Ich ulubiony sport 
leż nie sprawdziłby się na murawach 
pdsłodh boisk. Dlaczego więc cala Ame¬ 
ryka szaleje za fralballem, olewając 
z giubsza badycy] ną piłkę nożną, którą 
oni zwą sooceiem? 

Najlepiej pizekartkuj teraz kilka stron 
i zapoznaj się i artykułem w KGB, be¬ 
be? znajomońct zasad gry nie zajdziesz 
daleko, A jeśli już jesteś po lektorze, to 
możo&z zacząć swą drogę do kariery 
w NLF ODACHES CLUB FOOTBALL, 
Wybraliśmy właśnie tę grę bo najlepiej 
oddaje atmosferę amerykańskiego po ¬ 
jedynku, a przyiym oferuje różnorodne 
możliwości ł w tym rozgrywki i zajęcia tre¬ 
nerskie. Nie 
sposób nie 
wspomnieć 
innych tego 
typu gier. 
np. FRONT 
FACE FO- 
OTBALL 
czyMlCRO- 
LEACUE 
F O O T ■ 
GALL. 


Po uruchomieniu programu i prze 
trąceniu czołówki, na ekranie ukaże 
się plansza i emblematami zespołów 
ii siedmiopazy€Yi r y™ mflmj: 


Jeśli satysfakcjonuje cię dokonany 
wybdn-nacisni| przycisk DONE, a jeśli 
przeszła ci ochota de gry - ABDRT. 
Dociekliwi wypróbują zaj^wne opqę 
PREFS, w które) ustawić można: czas 
trwania jednej kwarty (GUARTER 
LE NGTHJ, typdfrwęków (SOU MD), ilość 
wyświetlanych szczegółów pEI AIL LE- 
VIEL), oraz ilość zapisywanych na dys 
ku fragmentów gry (FILM HK3HLIGHT Si. 


TEAM EDITDR 


Tu moaesz dokonać zmian w składzie 
ustaw-eniui taktycftdowdnej drużyny, Do 
dyspozycji masz następujące polecona 
- TE AM RAT ES - ustalasz tu wska¬ 


żesz obejrzeć istniejące zestawy zagrań 
dowolnego zespołu NFL, a także zmie¬ 
nić je według nnlasisj koncepcji. 

- LEAGUE PLAY - przejście do rw- 
grywek ligi NFL. 

- FILM VlEWER - można lu obejrzsć 
zapisana wcześniej fragmenty meczów. 

- EXIT TC DOS - przeniesie cię do 
ukochanego DOSU 


PLAY FOOTBALL 


Przed rozgrywką zwykło dokonuje się 
wyboru zespołów. Komputer wybiera je 
samodzielnie, ale możesz zmienić ten 
wybór przez wskazanie kursorem (pole¬ 
cana mysrj nazwy zespołu, a następnie 
wybranie lednego zespołu z listy Wybc* 
żospnkj to nie wszystko, gdyż trzeba 
isfeżozmienićzestawzagrań (PLAYBD 
OK) na odpowiedni dla wybranego ze¬ 
społu. j, oznaczany taką samą nazwą. 
Mnżesz oczywiście eksperymentować 
z mnymi zestawami, ale każda z drużyn 
posiada opracowano zagrania specjał 
nie pod możliwości swoich zawodników 
Poożfij nazw zespołów znajdują się 
duże okna. w których dokoruje się wyboru 
graczy jednej*! dnjyiejstrcry. Wybrać można 
komputer, jednego lub dwócb graczy, a w 
oknach poniżej r^zajSterowania i Idawia 
tura, mysz, joystick. Wybierz jeszcze ro¬ 
dzaj &y. COACH - dyrygowanie drużyną 
z ławki trenerskiej, Iti AGI IOW - bezpo¬ 
średni udział w grze PowyborzoAGTIOh 
ETzeba jeszcze ustawie dokładność symu h 
lacji NORMAL lub EASY. 


Orfense ind USTAWIENIE JEST SYMETRYCZNE 
Outndi LUwtuicker f FrtW Safet} Middle Uttcbittitr Strony Rąftły 

Nosc Tuckłe 


TightEtiŚ men) 


Running- i Fufibaek 


Cmrd Tucłde ttrrl-F 


żnikizgraniedrużyny.OFFFNLTYi DEF 
PNLTY - oznaczają laamidopodobień- 
stwa popełnienia btędów przy alaku 
i obronie (spalono , faule, błędy w usta 
wieriuJ.KICKRET, KłCK BŁOCK, KłCK 
DEF - wskaźniki określająca zacho¬ 
wanie drużyny przy kopie powrót z pił¬ 
ką, Wekowanie, osłona kopiącego). 
Wskaźniki P U NT RE T . BŁOCK, DE F - 
określają to samo dla kopa z powie 
Irza, Oprócz powyższych wieftnsri, moż¬ 
na tu zmienić nazwę drużyny i miasto, 
z którego pochodzi- 

- EDFT POSTE R - możesz tu obej¬ 
rzeć wszystkich zawodników danej dru¬ 
żyny izm ienć ich nazwiska, pozycja 
i parametry. Mozes* wywołać wszyst¬ 
kich zBwodniców poleceniem ALLP03. 
lubtaż różne pozycje osobno: BACKS, 
RECEł VERS . QF F LINĘ - to zawodni¬ 
cy formacji ataku, DEF LINĘ. LINE^ 
BACKEFlS, SECOND A R Y - zawód ni - 
ey tormacj! obrony , wreszcie SPECI AL 
TEAM - lo specjaliści od kopć w. 

- STARTERS tutaj ustalasz, którzy 
zawodnicy znajdą się w podstawowym 
składzie* Ob&adzić m usisz następujące 
formacje: OFFENSE - atak, SECON- 
DARY - druga iiraa obrony, 4-3 OĘFEN- 
CE, 3 4 DE FENG E - pferwsza Nniaobffr 
ny, czterech z przodu, trzech z tylu lub 
odwrotnie. SPEGI AL TE AM-to nie tyl 
ko kopacze ale i zawód nicy odbierający 
piłkę z kopa (PU NT RETURNER, KICK 
RETU RNER), oraz zawedmk trzymają¬ 
cy ją przy Atrzale na brarhkę (HOLDER). 
Jeden gracz możewystępcwać nakrlku 
pozycjach, o Jle w grze nie występują 

one równocześnie 

-CGACHING zajęcie dla Srerera. 
czyli wy bor takty ki. Odbywa się to po 
przez ustalenie proporcji między róż¬ 
nymi rodzajami zagrań: FUM-PA5S- 
btegezy podanie, SAFE OFF-DARIlslG 
OFF - atak cfitrozny czy śmiały, MAN 
COVEf¥GE ZONĘ QOVERAGĘ -kry¬ 
cie .każdy swago" lub strefą, SAFE 
DEF-BLITZ DEF - cbror a bezpieczna 
lub agresywna, 3 4-4-3 - ustawienie 
pierwszej lirw obrony, FULLBACK-FlAL 
FBACK-jakdaleko co^a się rozgrywa 
jący. 2 TIGKT END-4 WIDE RECEl- 
tfER - atak przez centrum czy skrzy ¬ 
dłami SHORTFASSES-DEEP PAS- 







































SE5—dłupasć podań. ZadnE- 
go IV współczynników ni# na 
leży ustawiać zbyt skrajnie (oh 
sko C- lub 100341, gdyż ptzE- 
aw^ksjybki^iiifczcjiieiH.fC-i ta 
łvj ej mu się bidzie hfflmć (lub 
atakować) 

- V|SITORS - Dana dru^ 
żyny przeciwnej. 

L GAD TEAM. 5AVE TE 
AM - lo chyba oczywiste, ałe 
po dokonaniu zmian w wy¬ 
branej drużynie nie rapem mj zapisać wat, ale przy legowaniu sędzia zasygna- 
jO| na dysk. Iizife błąd: ILLEGAL FORMATIGN lob 

- EXIT - jak w kinie. GFRSIDE5. Poza rym zawszetoptoj spraw- 

Optócz lago możeszwydrtikDwac skład dzić rv we zabrania., zanim wykorzyslasz 


Órucryiiy na drukarce, wciskając Alt L. je w prawd^Ynn meczu 





To już wyraźnie wyższy slcpten wla- 
jemniczenia. Mozesi budować lu do¬ 
wolne Todza|E zagrań, jak i & chcesz. by 
wykonywała twoja drużyna. 

PLAY EDITOR - lo właśnie lo 
Możesz wziąć na wafs/ial dowolne 
zagranie alsku czy ofironył przemods - 
tować je po swtsjem u. Zmienić możesz 
wszystko, od naiwy zagrania (PLAY 
NAME), przez: ustawienie drużyny 
|FORMATJQN), zachowania pierwszej 
linii {LINĘ BŁOCK ING), polecenia dla 
każdego gracza (COMMANDS), zmia¬ 
nę kategorii dowolnego g raczą (POSi - 
TlONS), az po zmylkowe zmiany ualti 
w ierna, luż przed zagraniem piłki (MO- 
TION), Opcja REYEHSE zmieni całe 
uslawwTiie na jego lustrzane odbicie. 
Kazdegogracza możesz przesunąć my¬ 
sz^ (trzymając lewy klawisz) na nową 
pozycję. Mysz służy też do wyznacza¬ 
nia drogi ruchu zawodników. 

- BÓOtt EDITOR - opcja porządko¬ 
wa Pozwoli ci pozmieniać kolejność 
zagrań, lak aby utrzymać jakiś porzą¬ 
dek Nie |&st to bez znaczenia, gdyż 
w trakcie gry możesz nie mieć czasu 
na ćtugie szukanie schematu konkret- 
ne(akc|i l epioi więc trzymać zagrania 
(schematy) uparządkcwssna. np, od O 
do & bieg i je pitką, 10 19 kr olkie poda - 
ma. 20 - 29 długie podatna rtp. 

™ LOAOBOOK, SAYEBOÓK węzytu 
icżapisuje księgę zagrać (PLAYBOOK) 

- LOAD TEAM, YlSlTGR - zmiana 
drużyny 

- PRACTiOE bardzo ważna ępęja. 
PńzyijstawiENudmzynydoiednegoz wk 
anycl uagrah mozesz nanjsżyćklóryśi lej¬ 
nych pfzepsćwdolyczącytłi Cdzwcłonych 
formacji. Komputer nie będzie proteslc- 



To juz liga. Na początku ligę należy 
stworzyć-opcja N EW l EAGUE. Kom 
putar zaprsze ntuja listę drużyn. Do listy 
mozesz włączyć własną drużynę, ale 
w tym celu musisz wybrać-którą z dru¬ 
żyn usunąć. Po jej wybraniu wczytaj 
skład ( ROSTE Rj własnej drużyny. Ogol ■ 
na tobą dfużyn nie może utec zmianie. 
Gdy komputer ZEsta wi juz ligę, wyświe- 
|ti d nastaw par pierwszej kc lejki Po 
wybraniu myszą dowolnego meczu mo¬ 
żesz go rozegrać PLAY lub Zatrzymać 
na później HOŁD. Te mecze, których 
nie chcesz rozegrać sam, rozegra za 
ciebie komputer. Służy do lego opcja 
AUTOPL AY. Gdy wszystkie mecze bę¬ 
dą juz rozegrane, kotojkę należy Osta¬ 
tecznie zamknąć - CLOSE VYEEK. 

W trakcie imania rozgrywek ligo¬ 
wych możEsz sprawdzić, [akie miejsca 
zajmują poszczeg ćln-e zespoły- opcja 
STANPINGS Ponieważ Amerykanie 
są mistrzami statystyk, mozesz iez ebejh 
raeć statystyk czołowych graczy ligł- 
Opcja PLAYER ST ATS. lub konkretnej 
(np. własnej) drużyny -TEAMSTAT£. 

Ptjoil 


KLAWISZOLOGIA 


Alt Z zftliPBfj# tJGfił<B AH-X w»?ipr^ 

abrrBfr i pv7®sunięc*p widełiu p*” 1 ^ i pmtuma 
Fi, FZ, FS. F4 - €l*zeciia 3 ióimtfi dwn. pał 

rfl4tU!«n kątflłr ni* nęnna*ii8 

F£ kfln4» itluhrit F7, FS - ofcnŁ1 kumer r 

F5 rwnr poUcts^ SKJsflflw«&c<grato« 

FE - praca fL\e nuneiy kŁ raz wsfcŁ gracz* 

Afl-F -p&u££ 

Att-S - cfb^ęłi 

Ałt-C ehrar jjf ec^y 

,M| I Wcę: i w nwGłlrtiflyffl It-^pe 

Ali H WV*i:*iNi dknci rł:|jflLf:i d ui>i y mitf- 



:x*.wj i HOME! STAUrtFS hChili 

Ah-V - j.w. <Ha Orui^Tf p^^Ei)r<i (VisrTons 

awp.TEfls mm 

Au T Ct?p rfp 


MICR 


PERFECTGENERAL (VjHTEYrtXF 
PRODUCTBNS - Bqb Rakesky) 
wu pojBfwtt się nu ekrspiGh naszych 
monitorów. Tym razem Jasi to PER- 
FECT GENERAL SCENARIES ll WW P 
czyH 15 scenariuszy, ktńłych t&me- 
tyka sązriarw bitwy ll Wojny Swiato 
wej.W pr^erwienstwtedo ptefWMe^ 
gn zesIjwu acenanuszy, w którym 
przeważały klasyczne bitwy pancer¬ 
na, w lym mamy ich niewiele. 


szalą do pruncuwriEł^j przemyślenia, de 
&yiy mobiiizecyjnych związanych rwy- 
stawianiem wojak i uiupemień, a także 
co jest z tym związane - z opracowa¬ 
niem planu kam paru. Wszyscy ci którzy 
fozegrak piezwszy zestaw scenariuszy 
nie powinni mieć większych kłopotów z 
awansem na generała Nawmlast tycJi, 
którzy z tą grą zelknfłi się po r^z płom- 
szy. odsyłam do opisu zamieszczoregn 
w 552 z kwiem 1&93 r (osikałby w 




Należą do nch KHAR- 
KQY bitwa o Charków, 

1942 uraz Irzy bitwy py 
jłynne. których głównym 
aktorem bytgererał ROM- 
MEL - KAS5ERINE PASS 
(I943j, GAF5A (1943) 

I GAZALE - BIR HACHE- 
m j1942). W tej ostatnią 
dpeiacji edz naczyń sę pol¬ 
ska Brygaca S^zefców Kar- 
packłrfi {Tobruk^ 

W nowym zastawa sca- 
na^iiszy przeważają kocn- 
binowane operację de$an- 
lewe, Hóię pr^eprowadzcrig. 

wEuiopla PEGASUS BRIDGE, 
UTAH Bf ACH I GWAHABEACH,wszy T 
stki&zwłązanflz efesanernw Nomandii 
ł W4j araz SICILY (1&43J iANZIO 
(1944f, które zapoczątkowały inwazję 
sprzymierzonych na Wiechy. Z opera¬ 
cją pod Anzd związane były dznatama 
raękiogoKdrpusŁi we Wlc&zecf-- (Mon¬ 
ia Casinof. Do lej grupy scenariuszy 
cołączcno jeszcze ARNUE IM. (1944}, 
r4>ejaqępowi^rznc--de5arTtową ! w któ¬ 
rej brata udnal Polska Samodzielna 
Brygada Spadochronowa, o ezym i*e- 
telnie informuje notKa fistorycma te- 
go scenariusza 

- ra Pacyfiku - GUADALCANAL 
1945?). SAIPAN (1944). OKINAWA 
;i&45). fWO JIMA [1945). Do rej grupy 
scenaruaży dolącMno jeszcze OA- 
HU. J£sl tó Eonlasy tiisUccycme zakła¬ 
dające. że po alakLi floty japońskiej na 
Pead Harbour pfreprowadzj ora d^ 
sarn w palu zdobycia wj ważnej har^ 1 
floty amerykań*5kiG|. Mota bene taki 
war ani był rozpalrywary przez sztaby 
amerykański i japoński. Gdyby laka 
operaąa sę udała, byłaby klęską Sprey- 
miec zon yeti. Na szczęście (dla Aligiv 
rów i dla nas) Japfth^kom zabrakło 
sit do icj przeprowadzerie. 

Mapy wszyślk^ operacji, kiórt są 
tematem srenanu&zy są tadru& l cie¬ 
kawie wykonane {grafika i teren ppa 
raqif -Scenariusze są trochę irwfmaj^ 
sza - nie pozwalają na rutynę i zmu- 


ibILh 


Jkw 


i 

- T ^ ł Vi T 




ArcfM-aliachi). 

A dla wszystmch, którzy mają trudno¬ 
ści w dowcdzeriu Idfea (rwag: 

- w asaku preteruł pdnoslki sryfekie 
(iekkjeczoligii sairroerwdy pancerna) praż 
ew anytófifsanwbtfeżną.l^ 

nia jast kosztowna i powcina.. 

- do transportu jednostek pschoty 
i prreciwpancflrrycł' używaj samochuĆĆW 
pencernycłi. 

- oddziałami płeohoty obsadzaj zdo¬ 
byto mffi|scowości, zaś wojska panesrne 
klaruj doarakij napurkty obsatteone p-zcz 
nieprzyjaciBJa, 

*- w cpnjf^e pretefU[ jfldncst^ ciężkie 
(Ciężkie i średnie czołgi}, adytonę peto¬ 
wą i oddziały przecriyparceme. Pola mi¬ 
nowe oraz arty arię samobieżny traktuj 
jako alternatywę dla oddziałów przrcrw 
panaKrnycti i anyJerri polewej, 

- wykorzystuj warunki tęr^owe da 
organizowana zasadzek, 

- a przede wszystkim działaj śmiało 
i zdecycydcwanie. 


SEKRET SM W V 





















Ameryka fvro<fkuwii f Amifta 

CWrrtng ^Irt-or 
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Miło ppczytee po pohku, Ami 


1BE9 Id kolejna gra. której istotą iest 
ihand» J moreki Gra wyróżnia się łacjrą 
grafiką i prosiąobslDgą. Kłuciem eto aby- 
cięstwa |esl tyluiowa dala; w tym mku 
pierwsze slartfci ruszyły przez KłanełSu 
eskj da Indii. Juz nie irzcba było ofSlyyiać 
Afryki, droga z Europy do Indii sluticHa 
się kilkakrotnie. Ktoś powie, no debrze 
ale gra zaczyń się wraku 1854.. Co 
robić przez te 15 lal?* Wypadałoby pa w- 
nie zarótHćjafceś pieniądze! zdcbyćpo- 
zvqę w światowym hardla 

W czasie gry możesz pływać po 
całym świeda, tak ra margiresto to 
podobno nad Bałtykiem w tym czasie 
nie było żadnego liczącego sięportu! 
To chyba znowu kolejny popis amery¬ 
kańskich projeMantów. 

Gręurozmaicąjątróająra w tych cza¬ 
sach wojny. Ceny 

ne p alegdykuptfwi 
fom większą ilość ti 
kupował po jednej fonie - komputer 
zawsze podawał su mę mną od lej, jaką 
□Krayrywalem licząc na kalkulaiorie. 
Raz na wet pd iczyłem nflpiechc-lę, oka¬ 
zało się, żo jednak mam d£>fory kalku¬ 
lator więc co fest grane? 

a smiEffiCE tu 


W mieście,w którego poroecumuje 
twój statek, możesz: 

- po naprowadzeniu na miasto kur- 
sorai naeiśniędulewągo.piizyd£kuzna- 
leżć się w sklepie; j 

1 -po naci śnięci u prawego przycisku 
zobaczyć tony:- litera J n - informacje 
e mieście: nazwa, Kraj, podstawowy 
produkt eksportowy,! stan pd%czny: 
Stabilny (STABLH, niespokojny 

(UNREST). wDjnafWAR); 

- kufel piwa - bar r * którym możesz 
zwerbować załogę; 

I - kotwica - stocznfe, nie w& wszyst¬ 
kich mi asiach, tu mozesz kupió używa¬ 
ny 1 siatek, zlecić budowę nowego lub 
sprzedać czy zrepenować swój siatek; 


i wrócić z nią do Londynu; 

-Tekstylia (7 EXTIL ES) I Am sterta- 
musprzedaćw Bombaju r ^ądprzywiezć 
doLortiynu herbatę lub Wronę: 

- Narzędzia z Garoetony sprzedać 
w Bombaju, skąd pr żywiej do Londy¬ 
nu lo co zwykle 

Wszystkie le trzy trasy są tenlzotito- 
gpe i dopiero po otwarciu Kanału Sue- 
skiego można na rich szybko zbć fonu 
nę r wcześniej - z uwagi na koriKiność 
remorlu statku po tak dlugiei podróży 
i wypialdlazaiogiia każdy JtoGiącpodrć- 
ży opi acalność łych tras jest niewiel- 
ika. Z krótszych kursów: 

-iBkstytez NowegDOdeanu sprze¬ 
dać w Puerto Belfo, skąd wrócić z ka¬ 
wą (COFFEEj; 

- Brcó{ARMS)z Hamburga zawieść 


sfozynia-magazyny (tylko w mie¬ 
ść®, z którego siaduje^) możesz prze¬ 
chowywać pieniądze i lowory. Pamię¬ 
ta, ż* m eeMSiątogry twoje pieniądze 
sąw magazynach! przedwyptyniędom 
wypadałoby wziąć Ją na statek. 

O miastach, do których nie wpływa 
twój siatek, możesz jedyne uzyskać 
podstawowe informacje. Te same. któ¬ 
ra są wyświetlane po wy wołaniu Ikony 
i literą ,1". W lewym dolnym nogii ekra¬ 
nu jest ikona statku. Po naprowadze¬ 
niu na niego kursom i naciśmęciu le¬ 
wego pf zy dskb myszy możesz nim wy¬ 
ruszyć. Zęby to jednak uczy nać. r ateży 
wskazać nazwę statku , następnie port 
dachowy i nacisnąć łowy, a polem pra¬ 
wy przycisk myszy. Gdy po naprowa¬ 
dzeniu kursom na statek naciśmesz 
prawy przycisk myszy, otrzymasz in¬ 
formacje o statku oraz będziesz mógł 
zmienić place za logi i wymagana, ja 
kie będzie jej stawki kapitan. 

¥U prawym doi nym rogu są czleiy rceny. 

- moneta - wizyta w banku; 

- kotwica - najkrótsze czasy prze¬ 
płynięcia niektórych |ras; 

- sakiewka ze złotem - tu spraw¬ 
dzisz slan swoich łmansów, a także 
porównasz swoje wyniki z wynikami 
najpoważniejszych kofi kureniów; 

- księga - menu systemowe. Gdy 
zrcbtteS już to (wszystko^wskaź kurso 
ran i dalę- edy zacz m* się akcja gry 


AZOWKI 


jBSt 


*a 


Podslawo^m prabtomBmw tej g fże 
dym mMfewrot ty ko 
re rro/fialarnspr^e- 
yze, dwą, które moz 
więc debrze jest robić sobie 
notatki. Na dobry początek podań pa¬ 
rę opłacalnych kursów: 

- Kupić w Londynie maszyny (MA- 
CHINESjit^ narzędzia (TOOLSji sprze¬ 
dać je w Bombaju, gdzie można natwć 
herbatę (TE A) lubbawełnę jCOTTON} 


do T un*su. skąd pizywozso woce (FRU- 
IT) do Londynu. 

I jeszcze parę uwag. 

-Jeśli stan polityczny jftst niestabil¬ 
ny, a wpływasz do polu z dużą ilością 
p: anięczy, możesz je wszystkie stracić. 

- Kiedy kupujesz nowy siatek, naj¬ 
pierw płaciszzaliczkę, a res^J ę pienię¬ 
dzy musisz dostarczyć przed skofczn- 
niem jego budowy, inaczej z#czka, 
którą zapłaciłeś, przepadnie, 

- Pamiętaj, że gra foezy się w dzie¬ 
więtnastym wiek u i twoje pieniądze nie 
są na koncie w bar ku J i# możesz ich 
podjąć w dowolnym rriajsęu świata. Pifr- 
nłądz^jak ilrjwary, rużesz nieć na 
stalku lub w magazynach. 

- Pamiętaj, żę siatek sam nie pływa 
a załodzetr^fiba co miesiąc płacić. Kia 
dy rie zapłacisz załodze, zbuntuje się 
I jeżeli to byt lwój jedyny itateK, bę 
dzieszmusiał zakończyć swoją karierę 


NA KONIEC 


Gra nie jest trudna, afld wymaga 
cierpliwości i dokładności, a jedna nie¬ 
przemyślana decyzja tub nledopatrze 
nie może doprowadzić do straty dużej 
sumy pienędzy. Gra odŁ^ierciedia praw 
dę h^łorycznai ówczesne realia eko¬ 
nomiczne. frifeeam jako grę, która uczy 
przez zabawę, co cenię wyżej niż za> 
bawę przez naukę. I na Kor ieu zyczę 
cierpliwości i spokoju P wierzi>e miJbę- 
dąwam potrzebne podczas tfryw T&6Ś. 

I 

MAXD 

1MB 


Jazell neprzecz^lateś jeszcieOgół- 
itn?| Wykładni doMagicznych Majtek w t« 
Zącym ntunorze KBQ h zirót? to jak naj- 
szybciaj Zawaita tam irlcnnyiąe są nie 
zhędrsdokflrzyistaniaz ponizsrogDopi 
su P a znów bez riego łrudro 0 będzie 
pizemlerzoć Teftę. 

Al 

Znajduje się lu rmasloFnurtain Hoad 
crau Arcient Tempie Of Moc, można 
kupić eliksir zwlęksżąący sjlę [tylko cza- 
sowoł, nauczyć się Kułactwa v r £7 usly- 
szeć, cc clę czeka w przyszłości. 

Ancient Tempie Df Moo 

Pełno w n rj zapadni, ale można ich 
urłrąć stosując czar Levitate. W ted- 
rym z porriesczeó słcn posąg, ktćrogo 
dcłknlęce uczyri □? Krzjznwcam. 

tartaki Mad- dta Lusterka HOME 

Nie wrzucaj monet do fontanny dopó¬ 
ki me uwpfiiGZ lilorphose - ducha cpe- 
kuńczep masta. W meście mcena na- 
iciyć fcę Kartografii, cfaz zarabić b»- 
i^ię pien-ędzy - niestety, praca zabtera 
az tyidzHar Zbieracz Krubion po ocSdanii.j 
mu czaszek poda d hą^ła dg podzienri, 
a później dn podniesienia zatcpłonei wy^ 
spy. W FMdzieirasuch można rauczyć s»ę 
Pływania, Głientacji OdnajdywaniaUkry 
łych Pnepó oraz Wyczuwania Niebcz- 
pieczeóstw Hasto dla czaszk brzmi 
RATS. Po Liiwł^eniu Mcrphcse warto 
wrzucać monety do lertarn - podają 
or« wskazówki, natomEKł ta stająca 
sairołrle zamiema wrzteone ztola na 
Pnświariczenia 

AZ 

Stoi Hj Zaro#: Whrfośhłeld. w którym 
mieszka Wiadra Bobra. Ponadto jest tu 
miaslo Bay*aicii, Piramick ctai oharz 
Ztotego Jednorożca, z któregoskradzinno 
f^śmę. W zamian za gaj zwot wyzna¬ 
czono dużą nagrodę. W dolinie gótstofij 
jest chatka. wkiórEj za 10,OCQ można 
otrzymać skait. ale ieśk rie zgodnsz 
się ?e pierwszym razem, skarb znika. 

Piramida 

Po wejściu {pofrsefciia jest Goiden 
Piramid Key C^iid) okazsi^srę. zejesieś 
we wnętrzu statku kosmicznego. Cza¬ 
szki l posągi p^dafe wiele u 2 ylaozrych 
inłormacjj. Hasło tfa j*Joej z czaszek 
brzm YOrrH. 

Zamek Whiteshield 

Tutą można otrzymać rayodę za 
znaleziona dzifeła simki jAnoerl Arh 
fad d Goud] oraz oddać Kute Władzy 
królów. Znąjdują s*ę tu bzy komnaty, 
klćłe widać ^Iko po rauceriu czaru Wń 
rard's Eye, s costać się cfo mh można 
tylko używając Teleportu. Hasto do 
podziemi brzmi JGABARy, a do skrzyń 
SMELLO W podrnmach sq cztery pu¬ 
chary, teóm warto wypić. 

Bap atch - dl a Lusterka SIADOG 

Do fontanny warto wrzucać dc skut¬ 
ku - dąe flOC Szczęścia. Można zy¬ 
skać umi&jęjrość Alpmlsiy i Gdnajdy - 
wacza śc»żefc. PoŁatym Bratka poda 
o początek opowieść □ crwćch magach 
ipofflfldDrTi & 3 ta Betę o twym przyj ¬ 
ściu. W pBbnanlflCh są uwrięzieni dwaj, 
bohatercwie, Mćrych będne można wy¬ 
nająć po Lwolmenu. Mieszka też Brat 
Beta - poda ci dalszą część historir«wy¬ 
śle wiadomość do Brala Gammy 

A3 

Mczna tu potrenować GrIoość, kupić 
odtrutki, k+arsfwo na Obłąkane I pier¬ 
ścienie, oraz pocSszkolić Rycerza. Znaj¬ 
duje się tu także Halls OS Insandy 

HaJls Of Irt&ariity - trzy statuy w cer^ 
irairoj komrabe usuwająbariery popoda- 
niu hesia <E YES s BLINK, TE APS). Czwar¬ 
ta slatua oferuje ci nauczenie wszyst- 
Uniejęlra&ci za iedyne 100,000. 
Jest tu ;edno pomieszczenie, do którego 
irożne się cfcstać lylko po użyciu Tele 
























portu W budów* powinieneś znaleźć Ho- 
fcgrarr Seąuenee Gard 002. 

U 

Na nraomcj górze znajdy się GDlden 
Piramid Ksy Card, ale potrzeba duża) siły 
by rozbić szklane pudełko Jest tu ciekawa 
sludna - przenosi do E4 (5.11]. Na mafaj 
wysopte daleko od brzegu m»sz*a Atbea 
- Nympłi Of GreatSea. Po wysłuchaniu jej 
śpiewu wszyscy męscy bohaterowie zako¬ 
chuj się w rm\ 

BI 

Można kupić skarb p r alćw za 20,000. 
Znajduje się lu taż Cycteps Cavem 5liihe p - 
cult SUunghold. 

Cyclops Cavefi 

W basenach można znatażć oeŁawe rze¬ 
czy, miedzy innym ^islonry i Czerwony Klucz. 

Sllthercult Stron gheld 

WbttWtth ukryła są rtiżne praedmio- 
ty. Hasło dla cza śM - EPSILON. 


Znejfejąsię lu dwagroby „ porozwiązmu 
zagada (OARKNES5 i 5ECRET) ich me 
szkaóeypofedzą c* ważne informacje. Wiry 
na morzu wyrzucą oę na brzeg U Kapitana 
5qufca można kupić przejazd do Swarnp 
Town.W tyiriKfiWDrza zna^je^ Darie Warior 
Kefiptjf&z Cathe**al CłCamage. 

Dart Warrlor Kecp 

Jesi tu jedne pomifisjcmnifl. do 
gp trzeba dostać się reiepnrtęm. Po poda¬ 
ni numeru (314) statua otworzy przejście 
do pcfnlesiczjfifiia, w którym zn^duje się 
Hdosram Seąuence Gard 003. 

Csthedral Of Caraagt 

Aby usunąć pde chroniące Kule Wła¬ 
dzy na,eżyi5tawićcza5zki w pomieszcze¬ 
niu rhELCCK Kolejno powinny'one pa- 

irzać na Południe, Wschód, Północ. Za¬ 
chód, Północ. Nasleprte Czaszce w po¬ 
mieszczeniu THE KEY podać hasło WE- 
EOS - dostaniesz Hołogrgrn Seguonce 


C4 

Starty tędą prawdziwe tylko pierwszego 
dna łyg«*iifl. inąduje się lu Zamek Grey- 
wrtt - past w nim Lwif ócny duch Gzarwmi- 
kaGreywinda. ktdręgo mu5isjuwD*ić. W za¬ 
mku jest pi# komnat o dostępie tylko Teie- 
portalT fraz trzy magiczno trony dnaJi^ące 
tyłów dnłUjlLbu maga (50] Kod tSopodzle 
mi to CIRCLE. By uwolnić maga, trzeba 
przewrócić trzy klepsydry t uderzyć w gong - 
pqawi *iig czwarta. Znowu pnewrócićw^zy 
stkio i uderzyć w gongi. Teraz możesz udać 
aę do maga, będzie on wolny, ale przed 
odejściem poda ci pół kodu do komputera 
poidadowogoslfllbu kosmicznego Uwaga 1 !! 
Ne brać złota w podziemiach - j&st ero 
iluzją, a przy okazji stracisz sweja własne 

Dl 

Zrabuje się lu Curaed Cołd Ca^em. 
Można w niej znaleźć Czarny Klucz oraz 
usłyszeć od posągów pótawe rrfonnaąje 
(T0M0RHOW. ICICLE, ECHO. CHAIN). 



WpcrrflflazczBrłuz trzBnaczaszkam maż 
na poprawić Celność, Wylrzymalcśćl Shę- 
ale trzeba, mieć Ouatlro Coin. Uwaga, QC 
musi nieć dokładnie la osoba, która dotyka 
czaszki, inaczej zostanie ona t*Wa 

B2 

Wiry na morzu przenoszą etę na brzeg. 
Jeśli podałeś hasło w piramidach, to w cen¬ 
trum zatoki będzie wyspa z lorrtanną. Nap 
de się z niej przywraca bohaterom normalny 
W.** Warto odnaleźć i posjuctać dwóc" 
mędrców. Ołtarz (3, 11} warte odwiedzić, 
gdy d^s z na tacę we wszystkich p^du miej¬ 
skich Świątyniach (1 chary te będą przyjęte). 
W tym sektorze leży Furtress Ol Fear. 

Forircss Of Fm 

Znajduje co tu 16 dźwigni, klóre sterują 
barierani w centralnym pokoju. Bauer pesl 
osiem - do każdej są dwie dźwignie - 
jedna je włącza, drica wyłącza; wtedy 
w miejsce bar.ery pojawia się posąg. Jeśli 
ustawisz posągi tylko w narożach kwadra¬ 
tu, to w cerinjm pcpwią Się w-mta. które 
przeniosą dę dopom-esjcieria, w którym 
z najdzie stę Krńf Mu mi . W tym ponie- 
ŁzezefBj znajduj się Hologram Sepuen- 

c* Gad rot 



StEtrwmi funianna z wytry&kitm, PC 



Card 0C4. Na koniec musisz wypić pucha 
ry w THE CUFItf Po pcwrocla czaszka 
pyta o hasło jJVC) i usuwa pele W ostat¬ 
nim pfJTiieęzczeniu znajdują si| CNa py- 
c^rary, które warto wypić. 

B4 

Znajduje się tu miasto Wldabar Zamek 
Blond Heign oraz Arachnmd Caverr. 

Wildabar - dla Lnsterka FDEEMM 

Mozhsz nauczyć się Nawigacji oraz za 
siać Znawcą Dałak Mstrzem BękJ. BratGam 
ma podaje dalszy cąg opowieści i wysyła 
ćę do Brata Delty W podziemiach lepiej na 
ruszać dźwigni - otwierają zapadnie. 

Znajduje się tu dwCfka uwięzionych b o- 
hateićw. których można wyrająć po uwet- 
memu ich Brat Delta podaje dalszą część 
historii, ale nestety wskutek błędu w pro¬ 
gramie (I) nie wysyła wiadomości do Brata 
Zety. 

Zamek Blood Fif^n 

Meszka lu Król Neulralnośc', można leż 
oddać odnalezione Aironl Artifact Of Nau- 
belily HąsjofeskrzyćbrzmiNOFfTlC.ado 
pofeiem OGRE W tych ostatnich znajduje 
się dwćjka twhater&w, która pn Lwołnieniu 
wraca do Swamp Twn l tern możne ich wy- 
rgjąć. Są tu irzy porrias^caeria, do ktbrytfi 
można dostać s-ę tylko Tale portem. 

Aradu oid Caiarn 

l*eszka tu dziewięciu Lwdów. Po nu 
wiązaniu ich zagadki I2D3C1] będzie moż¬ 
na naładować kryształy. Od Lordów moż¬ 
na uzyskać tytył Mistrza Mofetw, Prastidi 
gitalora i Lingwisty, Znądują się tu fera 
Klucze—iNiebieshai Żółty. Uderzenia w gongi 
przywołują robactwo z ich nor. 

C2 

Na wyspę ognia zrajduc- się Rramida. 
W wirach mDżnaznalefńpraydatneprźcdmk^-. 

Piramida 

Hasło do czasze* brzmi CREATDRS. 
Puchary mają wspaniale dziaJame, a w 
jednym znajduje się tnterspaciaJ Transport 
Bok. Drzwi za barierą prowadzą do Małn 
Control Sectór (opis na samym koheu), ale 
trzeba mieć BIlib Priorlty Pass Gerd. 

C3 

W wirach .znajdują $Je rćzm? przedmigty. 


D2 

Wu r przenosi aę na Arenę Poza tym 
można tu spotkać piratów. Jeśli masz Pra- 
CłęioLs Peari Of Youth And Beauly lo r ic a 
nie grozi, ale w przeciwi^m wypadku stra 
cisz całe złoto i karmem*) szlachetne. Na¬ 
sze spo&ankG zawsze kończy się powo¬ 
łam do Swamp Town. 

D3 

Wwirachzna«!ują &ęprzydatne przedmie 
ty. Na wyspie ognia zmąjdLąe się B ster ng 
Hełghłs, W tym meśc^są posągi, któreuod 
porniąją cię przcow zywictóm. GzłcbkoSlwo 
w Gildii dostaje się za darmo, ale lyłko cza 
rctózlęje mogą się o m ubiegać. 

u 

Bkarty s^ prawdziwe tylko pierwszego dna 
tygodnia Na południu znajduje stę sarnema 
wysepka Tu na r«j ukryte są lAiszfe, portal 
otwiera się % dn a Jest tu także Zamek Blac- 
kwind, w którym Lwięzktfy jest riLch fejgego 
maga Bygtuwołrić.trEeba ofetódzićpodiie- 
mifl (haStó TEN) i ślinić żądania tnech po- 
sagów iMei^czir^iiejt^fiwoiry f. pted 
odejściem poda ci drugą potówf kodu do 
hcirputera pakśadowego. Są tu tós fea rra- 
gięane tWy daalijąCE w cWu ślibu mip 
(60) oraz jecko pon aszczene, do kiócegn 
dostać Ele mama łyłeo za pgmoca 
Poza tym jest (ortanfia. klćra zs 2,000,000 
uczy wszystkich zakJęć (tylko daną osobę). 

El 

Znajduje się Ku Zamek Dragcntoob Mie¬ 
szka w mm Władca Zła, można tu zwrócić 
odnalezicme Ancient ArtilaCtOf Eyii. Są tu 
rtwa p.Dmi052Cz!enie do których dopłać -się 
można tyło Tełeptftwn. Niner do skrzyń 
11, a do podziemi 20000. 

EZ 

Meszta tu Księznicrka Tiuebęry. Aby 
uwdnić ją od zaklęcia Sraoba wziąć Mu¬ 
szlę, zgnieść ja do Athiy i wy$lu£heć jej 
śpłewu.Tarai naJazywrńctó do księżnicz¬ 
ki i przedstawić |0| rakochaftyęh bohala- 
rów. Uwolniona Księżniczka ca ci ręttcwię 
do Ołtarza Złotego jodnofcszca. 

Skartuj wiatce można dotknąć do 
piero po uwolnieniu Księżniczki »wysłu¬ 
chaniu ołtarza w B£ Warto odnaleźć mę¬ 
drca i wysłuchać jego opowieści. Jest tu 
też miasto Swamp Town - Lusterko zna je 



Fody-awelafd przed otruciem PC 


DOGMED Kod cło jednego z posą 
gćw to MIRHCHR. a ołorkostwo do Gildii 
nabywa się w podii#mid£h. 

E4 

Znajduje się lu studma, która przonoc-i dę 
i powrotem do A4 (S. 4) oraz The Magc 
Carffił, w której można znaleźć Złoty Klucz. 

FI 

Zhatduje aętu O^m Caveif\ są w niej trzy 
porTieszEzsnia do których d&aęp jest ryto za 
pimKąTetepcrtu (wskazówki są naścanach). 

W Piramidzie rie należy dotykać kry¬ 
ształów znajdujących się sa dizwiemi - 
zamykają p| w pozaprzestrzeni na 7 lat 
(stsffźejesz sif naturalnie i nie można się 
■odmłofeićf]. Tb bariera podają ważne 
mtófmacźe- Jest tu lube. która pranej de 
do hramitfy w F2 (kod PRfMAHY) 

FI 

J^ł n. Ton* Ol Tenrw craz Piramife 
W lont Ol Tenor rrożna znató Hclpgram 
S&ąuentf Gard 005. Ną łonadi mogą siadać 
tjJko t^haterawie pMiadający tytuł Utimete 
AdwrtkJW - uzyskLją wtedy r£C Pozicmów, 
m cb Cechy (Sia ftp.) spadają do 3. 

W PrifTlittzie należy dobrgć gf^nych »y- 
HZtdlć* za erzwiami |fj, 3) - przenoszą do po- 
Tiesaaeć powyżflf. Naidęfnie deftnij mpfr 
ccgo aę tam KTyszlału - \&n przerosi oę dc 
pomieszczoniaz riw^rs ubami. Thz Mri prze 
noszą dc pcm&izczeria z libami prowadzący 
mi do “Dumam head oraz z puwrctsm dc Pia- 
midy w F2 Poza tyn jesl tu tubę do Piramtóy 
w Fi (ted SDBLEWEł) oraz w F4 [kod WAflP). 

F3 

Jagi lu Maże Fm hal Waz r a tez znalażt 
Hologram Seguercc CarriOM. Po wypc u z Ini- 
tflnr^ ot^yrm^iiz tytii Lfymrfe Afeer^uift. 

H 

Znajdiąo saę tu Piramida Nie należy doty 
kać k/yszlatów za dowtami, gdyż postarzają 
óf. Te za beherą podają Internacie. Ttfra 
przenosi do Piramidy w F2 (ked PRIMARY) ' 

Hsin Contrpl Sector 

ktebodusi tu przez (*zwi m Rramkfpew C2. 
Po zotecieriu wstzących możesz ud mu 
pójść w ! dół i wejść do fjby - pfowacbd do 
tCeiridnego pęfrifejtiflfia ^aająwgo. Me- 

zfls; także zbadać cele ptfruesżCżenie, się 

Zim oe cęita watka. Oo je$i W Sterówce 

pozratanwiam do riaafema czytelrtom 
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Ztiłtómpy Latry i nuwirm? Freddy, PC 


MAD 00G został przsra&siony na kom* 
p-yTBfi 1 d cenowe orazkonscle r jedr^j naj* 
popularniejszych wAmeryca gier aulo- 
mai owych. Wersja PcCciowa zoslflla 
dana na dysku CD-ROM i zimuje tIS 
MB, ale nie było to przeszkodą dla.melu 
zapaleńców. którry poświęcana niąznacz 
ne przestrzenie swoich Iwardytb dysków 
(spakowany zakuje &7 dyskietek). 

MAD DOG w sensie dosłownym przy¬ 
pomina lim, bowiem cała gr afika powsta¬ 
ła w wyniku digitakEapji zapisów vide&, 
w któryitiaktorzy odgrywali ws^kie maz 
liwe scorki z akcji gry - padania brupiw, 
wybuchy, udane i nieudane ucieczki, po¬ 
jedynki itp. Dźwięk tównteż j&st przenie¬ 
siony i nagrania! dopasowany do rozgry¬ 
wającej się akcji - w He muzyka, oprócz 
tego wystrzały, krzyki, mzmowy. 

Miasteczko zesłało opanowane przez 
bandę rabusia Mc Cree, zwanego Wście¬ 
kłym Psem. SzośidziesięDPpięciooccibo- 
wc spotaczjeAst wupoprosilotię, pr lyittd- 
negokowt-qa B s) uwolnienie Ich Spod jarz 
ma Mad Doga. Ruszasz do akcji z wycią- 
gniptymrewoiwer«n. Masteafcomaeztery 
tokficje-saloaa, posteru rak szeryta, staj¬ 
nię i bank. Wściekły Pies umknie przed 
twym pościgiem do swej kryjówki, ale za 
miasteczkira bodziesz ffkfiiał napsnr 
UfakMa^starjszkaodstraefiBqąc lont waz 
ufaiowaC pried wybuchem starą kopalnię. 
Ząpamęl^lraBp wiodącą dok^ mią- 

Ki w którym znajdziesz mapę Potem, 
kiemjątsiędrogowskazami, będziesz wy¬ 
brał kierunek narsiu; zbocze™ zeszlaku 
spowoduje. Ze wpadniesz w pułapkę. 

Dotrzesz de samotnego domku, z któ¬ 
rego będziesz musiał wypłoszy fi cztEreoh 
zbirowi inietialtógiifcegDprTedsiębiatcy. 
W pościgu za Mad Dogiem wrócisz; do 
miasteczka i po wykończaniu jago obsta¬ 
wy zmierzysz Się z nim w śmiertelnym po- 
jedynko Strzelaj dwa razy w głowę 

John ZubiytifiU 


trosze paszkwil na współczesną Amerykę. 


AI F łwtiicaseni LARRY-ch, umiejscowił ak- W M 

cjęw Coarsegotda bohatera zakurluarem spłEte i Ubij Huczkiem na proszek. Teraz 
miejscowej apteki. Fredćy jestiwęc pig ula- zestaw ptiMaoho{Pfl ESCRIPTlCN BOk) 
nem ale mało kto nw f że jeszcze przed i papierki (MF DICINE PAPERS). Ocmieu 
i M& laty byt rozrabiaką i niezłym latoś. łfipaftą (SPATULA) porcje p*5gi za w nię- 
Gra jest świetna pod warunkiem, ze cryla te w papier iM w pudeieczkL Lekarstwo 
się wszystkie teksty i ima priejntojs ciągły- gotowe 


mi amerykańskimi dowdpemi. 


czyli wymarzone miejsce na Ziemi 
Jesteś pigularzem? Bardzc proszę, cło 
twój pierwsi kfent. Gdy tylu znajdzissDsię 
zabitą, przy będte piękna Pśretepa Pnrtim 


z rscepią Udaj się na zaptep i sporządź 
p{#2ebnylekkorzjfS^ąCz pafręcznego-la- 
borelcfium FAisra poznać Kaflosawanie 
wszystkich naczyń - jest tu menzuika. Mew- 
ka.pelrt^p-ofcówki.riDttlzierzi przyrząddo 
wyciskania tabletek. Ne pólkach mass od- 


ty r athtf on if r PC 


czynniki, buteleczki , pudełka, korki itp- 
P Odnieś menzurkę (GRADUATEO CY¬ 
LINDER). ustaw ją na stola i wiej 40 ml 
Ptpbdymacins Tełrazołe. Zestaw z półki 
buteleczkę (MEDlClNE BGTTLE) i przetej 
doó zawartość menzurki. Butelkę zatkaj 
korkiem i mozesz wręczyć ją Pendopia. 
Twój iwępny klterit lo nadobna Helen 


Black. Zestaw na stół menzurkę i zlewkę Traizmierzysz się De smracEwą plagą. 

[BEAKERj. Wlej 15 mt Bisniiulli Emeto^i ale flajpteiw musisz poznać jej fturó- ^ 
cyllfie do menzurtj. a nastanie odważ na qpafrz się w paptero wąiorfcę w sklep+ei za 
wadzeSOg Pherx^Oxyińgiycłiłorariei wsyp feząj się przystojni; gdykoń padniesz ogor. 
do zlewki Wlej leż zawartość menzurki i I podbiegnij i złap do torby próbkę trumny 
wymieszaj szklaną p^z^GlASS RCO). Zahierz jeszcze ełiksi z okna. które anaj J 
Traz przełoz zanariftśćzłcwki d& pigUar d duje się na lylach kawiarni i mnzesz udać 
i wyprodukuj 2 1 latfełek (7 porcji), wsypu- sę do apteto w ce:u odbyta ppwainych 
jąc je ^ każdym razemdobtf sieczki (PlLL badań laburełoryjnyicb. 

BOTTLE). Na koniec może&z ją zakorku- Nalej próbkę ałik&inj do palnika i podpal 
wat i oddaó pani Black. zapałkami. Cb^rry; p*omisń przez spęto 

Kolejnym klientem będzie Mądame Oto- treskop, a następnie umieść w płomieniu 
ret Jej teospla jest riecz^etoa, bo stary próbkę końskiego prania Teraz cios na 
pijis Doc nabazgra) ją patriąc przez Cho spcrządzcfifi De^laiulizflra. Odwal nawa- 
pusifljszManki. MussJmyshociyilnachłSę riz&łCgSodimn Bicarbonate i priesyp cTo 
do bsn, i zabrać szklankę te sielska pijawy- iteWsi. Oc nien nanzuf ką t &ml Furachlc.r- 

rr, by móc pnyst*iidombiwia lekarstwa, dono i wiej do ilwiki. Copelrij wodą & 

Odwal ra wadje 15 g krysnaJk.6* Bi- 100 mlobjftoŚD.a na£tępmev,sypc<tńa 
meihjiDąuifiolonei przesypie donwiicliie- żore 5 g MaęrłBSumSuHate. wymiesiaj 
ua. Wsyp też odwiert! 1S g Metyrapfan całość pałeczką' prielajdobijiirteczta. któ¬ 
rą dobrze lałiortuj. Terai r«ysUfCiy wla£ 

CIPDRA 5 Cl *ł iswarcifi buefóżki dc wody. którą pją 

I E riD y szkapy, żaby uwolnić Goarsegoid od śrrięr- 

. ci przez zaczadzenie. 

pc Jak nie urok ta p^enarsz wojsk, jak 

mawiają na Południu. Następna plaga to 
f pędząca ślimaki , które niechybnie zadąa- 
,A AC % n A% czą masto, jeśli Ne skie ni jn sz ich otwoim- 

yu yj yy cq Ktpwbdr^MkcparŁai*c.aja^ot*ia- 

GruiS, m Zm racz wykorzystaj kJJitz zabrany idrzwrko- 


Kflitie, panieriki i Wadu PC 


On wypraWJltf łtu tamten kwitli, PC 


Mad Dog Mc Crte, PC 


śocrla. Teraz możesipogato^iwać w kie- 


* V -ti 




























rurłiL- zachodnim pijea siary m&st. Otwórz 
butel^j- i ra/lej pnro ra soszkę a z w*hiD- 

na s:^to ślimaków skręo I powpada za czyli pattt I nerwdwka 

Zbocza Cto rzeki Tylfcc sępy bęcą mi&ly ObL^isi si^.va wiatry :r Ii‘l 4^ Nąjpie , w 
Piechę. tfwćfz szatką nocnąi zabiera, kiuca dg burka 

p □ drwili uprzyii )kzch biedaka Srim Ct^to bśwtee na dole i wyciągnij z rwgc- lis?, 

uwię-zBnego na kopcufcuócźw-ozydimró- taóray przeczytaj Więc lo tak.. Udaj fi* ca 

wek. jjoż 9 SI ppłuW $\ę crabi ną zebra w^ftaiz i podnas łopatę. frądt grób Fftill 

ną spod 1 mały. by go uwolnić i w ten pa G r awwa iimkcp go lopałą, Pod ucmią 
spusób zyskać przyjąd^a na śmiać i ży- inajdz esi touczdo berkowęgoBejfu cfepezy- 

■d b. lOHGpa Wiostom* zasyp grób i powrtf am 

Jak me urok te sraczka.jak mawiają na i udąj % (to bortu. Tam jjekai kkxz tertio 


f ubrane. apaszkę, irtoi buty) i i&eIb£ go¬ 
lowy! Nikł cię im i^zpcina- 


«yU karty na ifól! 

Dowiesz sęwBysItegc od spacmjjące- 
Sopomic^śeCbMtcffieSda UdąstfCbbahu 
■ przy.rzyj się srąiącp W karty. Gdy KrtiK 
pący Aces wysunę spod stoki bzęsią ręka 
sz^ke złap ję i pr7 &*t££<ś stolik Żeby trafić 
chusta, mulisz tak strzel w r<& ng nar: ba 
rEn r zsfcy r;ula robiła si£ i zestroiła żyran¬ 
dol, który spadnie na teasa Nie wyftcdi 
frontowymi c&zw aTi Dotom crakapąrewDlwe 
rwcy ?yl^ 


25 ml Bismuth Subsalicyiata i przelej do 
pfo&drtk. Obmierz leź 5 ml OrpbDramethi- 
hydnde I wtej dc- prabMfl Zapal palnik 
i doprawami mieszaninę d& wrzenia. Mi> 
żeś? ją patem pr zatoódo tHitałeczki t zakor¬ 
kować 

SporządżeW rflzlwćrpciHtoźy ci dóKZy- 
szczeń*. rajskich zapasów wody w wiol- 
kim zbic-rrioi. Na^nerwzaopalnsid wJinę 
i drabinę w skopie Drabinę postaw pny 
zfcwmikL i wejdź rafi rusztowania. Wciągrij 
ją i przystaw do zbiornika. Z liny spteć lasso 
i zarauó|0nflszHy:zbtmkawla4cupr»- 

ęk^ngdrabłłf. Otwórz wlflzwdadtuzbcr- _ _ _ _ __ _ r 

mka i wle| ceń wdrawiĄącą substancją pfltrz się w sliĄ rawci werowca ze swojej by rozmówić sięz Fereklpą Zdrajczyni w kcrv 

Następy kaifikiizm to pożar b gra ią- sknyni w sypalm. Zabierz t szuflady biur- cu wyciągnie tróń; będziesz mógł od yt ktfę 

siadującego j opieką! Ugasić go może Hi- ka kwi na buty i cdbarz je od gellbrody. uczniowską lafeGczką wziętą 2 ławki, Ale 1 ic 

konwrak pabnej sody. umiejcie wyslr? 9 - Aby rtompiefto wać przebrańio, musez pe- niewiele ds, bo ntsiamsi iwiązany i 205 ) 3 - 

icfly z diiKi^ą huśtawki. Worek znajdziesz s^cze wytopić enabme ucho w miefsee od- mony w piwicy sikory, która ptarie! Poetka- 

pray drzwiach apteki -umieść go na prawej stratorago przed laty w poiyczra. hwf-azenni kraslem azsif praewr^sz. s po- 

częsa hL^tawki, a sam podskocz trzy razy Zabl«*M Ściany epteki srabiny m eda- tern naoarz«k.o ksnemfipodogę.GSTtfm 

na lewej Cięści 1 wskocz tib dach szkoły, li&n. Wręcz go Wiflemu, który wyjAśni ci przeSną ky i uciekąj po setida^. Na górze 

Dkaciąc 1 dachu na huślawk^ wystrzelisz procedurę. Ważz kosckMastsarynę ieś#iec pt będzie aś®t u?brepna Pen^ope. Porwij 

worek presto w płomienie i wróć do sk topu i wymoda^i nożem Wil.e szpadę- ze ściany i walcz, miro ze lo keoeta 

Ple uspokorwiarfl^ się w kie- go stearynowe uch&. Ct^pje gliną 2 grabu Gdy tyko ufHta, WUegne Korny Oziciak 

runku domu publicznego, no południe mia- starano Gravasa r a neonie wytop stea- i będzie Iraymg pę w szachu, ale nie tra: z n 

steczka Podsłuchajbankieia namawiają- ^ vt płomieniu palnika w laboratorium, nefkrwi Prz^awFipadęPterelEpifldng^dig 

cago sif l Łzeiyinrr., petem wujsdż tto śród- drży masz gli ni&ną torni^ ucha Nastę pnie i c śn; ud^em w rzezimesika. Niasly mA\ 

kai podWadpocztówki Fcrczmafwiajzkaż- stop mactolion w tyglu (CRUCIBLEj 1 na- Tak oto urafówatoś mtasluzko Coaiseg*! 
dą z panienek, a na kenotf z sam ą Mada- pełny płynnym srebnen lormę. Gdy srebro przed ^ęirawiemprzęawrciścilosabyza kifca- 

meOwaiee. która przeze d nwożącekięw zasunie, będziesz mógł wyciągnąć 1 for- set a rragłslupołsiaćfmraSIEnHA.OfkLirc 

w żylatźi ostrzeżenie. my Łrebrns ucho. Zatóż cały ten rynsztunek | Morfintz 


kawjf 1 z kawiarni Mom. Połrzebu-e^ jeszcze bie^ij do golmly Za pocztówki ca c on 
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Najgłośniejsza gra Automatowa 
ostał nich miesięcy. Wycofana z sa¬ 
lonów w USA ia ibyI bratam* sce* 
ny I u* topiona złagodzoną wets| ą. 

W Werwowia dotąd doslępna w nie¬ 
wielu salonach gier automatowych, 
od niedawni teł na Amidze i PC, 

MORTAL KOMBAT 

Digitalizowene postacie - siedmiu 
wojowników walczących przed tryt>iu- 
nałam isliećrniefiBlrr^EiTiw^ HłmieiLi. w ki6- 
rym główną nagrodą jest pozostanie 
przy tyciu. Największy przeciwnik to 
niepokonany od tysięcy lalczwororęki 
Goto. 

Czlery podstawowe uderzenia Hig h 
Pundh, High Kek, Lew Punch. Low 
Kickoiaz Blok jak* pąty Wraz z czte¬ 
rema kierunkami daje te hifcanasde 
ciosów, w tym kilka specyficznych dla 
ka?dej postaci, Walczy 
siędo dwóch wygranych 
rund, po których 
przoemmka wykańcza 
się raz na zawsze. Albo 
humanitarnie - pięścią. 
alboSto&ując FAT ALITY 
-każdy lut* inaczej, ale 
zawsze krwawo- 
Koiorowe scenerie 
ukrytej wyspy Shang 
Tsung. Fontanny krwi nt> 
taeiraszającei klepeko. 
Urwane z kręgosłupem 
głowy, wyrwane pulsu¬ 
jące serca. Elektryczne 
wyładowania wokół stóp 
wojownika. Umięśniony 
Amerykanin. Grubocku 
tany Arab Szczupła, 
śmiercionośna Sonya. 

STREET FlGHTER 2 zmarł 

John /.nbiyafw 

F.Ę>, iPtotki mówią [u Z 0 MOflTAl. 
KOMBAT 2: następnych siedmiu wo¬ 
jowników, nowe ciosy, przepostacifr 
war ie walczących 

P.S. 2. W naslępnym numerze SS 
znajd i i ecie gamiiurciosów wszystkich 
postaci MK. Jest na co czekać! 


n 


iccrTRitf 


Dv 


■ baby 







1 2kw«tnia 1 B&l f. o świcie p9dl pierwszy 
strzał na FCHtSifTTt»r. Oddał go jeden z naj- 
slajszydi zapalonych secesjpcisjów, 75-tst- 
m Edmund FWInz Wlipnii Wtennfedrtóiny 
poranek zaczęła się secesyjna. 

Przesz pięt lat ważyły s : f ksy Kontelaa- 
cji. Dziesiątki btsw. I>siąc* zabitych i ran 
rych koszłewała walka Lincolna o utrzyma- 
riew jedności Stanów Zjednccionydi. Ode^ 

,rwanie się stanów południowych nie mtólc 
szara powodzenia. Słabość skżb tyłowych 
i zbytr^-sanw^ielno&ćpDBzcziegrNRyich gu- 

środ¬ 
ków matKialryth wojennej machiny sett- 
sjortstów. Prz^nistająca przewaga gospo¬ 
darcza, dotrze rozwiązane zagsdrr™ legi- 
sl>ęz™ Ipccz^tkistynnejdiis przesady w ^ 
Epalrywanlu wojsk), riezły wbrew pozeron 
materiał ludzki. pozwdHy Unii na przetrwanie 
Ifiióiegcckresu w początkach woj ry i Jada¬ 
nie miażdżących ciosów w lalach 1 863-1 B65- 

Dzięki flriB BLUEGGfWY masz możność 
stać się abo prezydentem Abrahamerr Lnęofl- 
nsn, afce prezydentem Jehgrsonem Dertspn. 
Wpierwszyiti przypal do twoje- dyspozycji 
będzie rato petęga ekcnfimiczra Półmsy. cd- 
działy Majową. nieiliczttffl ckręty i trochę Mu 
rzynów. Wóuęim przypadku, mfflo- slraszli- 































































































tendencji w twoim pań 

EfdZieSZ nezfctf rcrą, a.e za 

t) bardzo waleczną armię, która. ^ ta^ścią 

*profiriix*e każdej prteo»r*a vtf otu przy¬ 
padkach masz szansę na zwycięstwa, jeśli 
tyjQD posłldHsz w ku r^s i ukażesz się torc- 
br^ ę^rpłiwaso n* należy d& łych. kśre 

możra pizBw^licw ładno popołudnie, ale dwa 
waucty wauprfnośa wystarczy 


DZIAŁANIA STRATEGICZNE 


Celem gry jesl pokonan e pneci^mk* po 
przez źajmawariieiego miast i nisz Cienie od 
działów rodowych. W skali strslęgicznej 
podstawową. jedncsN dywizja HBf* 
od 500 (w hawaTefii) l 1DOP (w pochwie) dc 
hTftunasiutysfcy ludzi Poszczególne dywi- 
źjfl można grupować w armie o historycz¬ 
nych lub dowolnie wymyślanych niwrach. 

Gna rozgrywa się w lorach odpowiadają¬ 
cych 7 drtom czasu rzeczywistego. Oprócz 


VVaJkn. w skali strategiem ej została *u- 
mijana przez autora gry bardzo dziwom. 
Oczywiście w bitwteŁczfi^iczyćmcgąwszy 
slfcie twoje jednostki przylegle do nniprzyja 
cielą, ale teren zdobyty zajmuje tyJ*o ten 
crttóBt, który pierw^y e ariakma). ficwa 
dzi lo do niepotrzebnie długich walk o jeden 
głupi punkt na mapę. 

Jako, .ze staioa w BLUEflGRAY tym\ą 
batdzc kfw&w9 r w pierwszym tygotoiu każ¬ 
dego rrósiąca ołrzymuiesz pcsifo jLnia - 
Sit SC- ludzi. Kcriteto'3Cp - 21070 łudzi). 
Możesz je uiyó dc uzLpekitema jednostek 
(FEREMSH DMSIONSf ub *ystmriwiang- 
wych dywizji | BylLD DIYlSIONS). Nom dy™- 
zje wystawiasz w masłach, których hdęinóść 
ptoawara przez kumpil&f jasl bardzo dziwna 
i powoje kcnieciność balowy małych dy- 
wiz|i w drugorzędnych osadach, a budust re 
prawdiędu^dywnjlw newralgicznych pak¬ 
tach |kslę miast w Marasa uŚMonej wgiza 
irajdziesz ca końcu opisu}. Zwróć uwagę, że 
rewo twcflzone 
jefriusfu są sła¬ 
bo wyszkolone 
Jażfil chcesz pet- 




toieść ich kwa 
lHikaq« B wybierz 
opc.ft TfcAlWNG 
HIGH. Ale na tak 
parygitowarychre- 
krutów poczekasz 
f dwa miesiące. WME- 
NU regulacji znajdu¬ 
je się opqa ORGANI¬ 
ZATOR. która pozwa¬ 
la na imianęnazw ar 
lirii i nazwisk dowód- 


rozgrywania kampanii na mapa strategicz¬ 
ny mczna rozgrywać pofizczogóinfifcrtwy na 
oddzielnej mapie według odrębnych zasad. 
Podstawo** planszą rcapywki jest jednak 
mapa Sianów Zjednoczonych laznaęzoflo 
na fffeei miasta, limę kolejowe. izeki i pokrycie 
teram [lasy i wzgórza). 

Rozpoczynając grę msisi wybrać sce- 
ngnusz. Masz dp dyspozycji 5 c«fiariusz slab- 
tokowy (komputer gra (u bardziej ofensyw¬ 
nie, jesl lo 01 ftB nazne, zo mozesz grać ly*o 
z komputerom) lub scenariusz historyczry 

Główne MENU umożliwia zapisanie gry 
(SAVEf, pdtwarzariez^spi^nGj rozrywki (LO- 
AD), rozpoczęcia cetej zabawy od nwra (RE ¬ 
START GAMĘ), zmionę szybkości przasun, 
mapy (MAP SCF0LL), zmianę tempa gry 
(GAMESPEED), uBZCiflflólowienieetemen 
lów terenu pola bitwy (DISPLAY DETAIL), 
utsynifluie jKłnostekniSfprzyiaDBla niewidocz¬ 
nym |FOG OF WAR), włączenia dźwięku 
(TUNESji O0glos6vwal(J (SOUND FX)- Moż¬ 
na także wybierając cpqę MAP, wyświetlać 
na napie nazwy irnasl, ^anów i okitślaćdo 
kę^o należy tonę miasto, jes&niti pamiętasz 
czypizjezająte^czy rm Oprócz tego obok. 
mapy znajdziesz infbnracje o pegodz*. ak- 
lus,newskazansj jednoslco. o joóli uojni j u 
Irochę trwa, w LaśJe HISTORY odnajdziesz 
spis prz^rowadzonych wal^? podaniem zwy¬ 
cięzcy i stral obustnon. 

Na mapę stiaległŁŁr^r 9 ^* 0 ®*' P^^- 
wasz w sposób nasEępiłący. Piechota posii- 
dająca 4 punkty ruchu muza przejść w jedne] 
Durze najlżej dwapote- Podcbntejestiai- 
lyterą, Jedynie kj walor ia posiadaj ącaS fMtk 
Iow ruchu nadaje się do siybhch rajdów i jej 
maTSz jest r^bardziij tfektywny Oczy-łi 
śdejak na d rugą połowę wwku przysta¬ 
ło, dysporujeszjui koleją i transporiinr mor 
skmn oraz rzecznym. UeprawTH to porusza- 
ma m większe odtegteid, ttociez załado¬ 
wanie i wyładowanie jednostki |rwa też pe¬ 
wien czas. 


co* ora! cpia EVENTS, dzięki której możesz 
przejrzeć wszysUe ndlk; hiaicryczne o po- 
szcrt$ółnyrł] ejprodsch. ameiykarĘkiĄ woj 
rv dorrewoj. 

iKkczdo sukcesu jesl bamSzo prosty jJrrie- 
jęfnio rozgrywaj bitwy, o czym za o'iwHę. 
gromadź fidy i rte przcimqj się pierwszymi 
slratami. Gdy grasz Unią B nie spiesz się. 
Umoaiijsięw stolicy'. PittEburgu. phariesto- 
rte, Si. Louis i poczekaj. Czas gra ra twcią 
korzyć Twoje rezerwy są rłwuitfdiiie więk¬ 
sze-od rHefwjłzociwTrkB. PodAceh nłesia- 
cach zaatakuj Twctaotensywapflwmnaiść 
w trzech kierunkach: na Teksas s New Orie- 
ans (najlepsza do lago jestkawaleriia}, Mem¬ 
phis i Nastoille oraz na Richmond Jeżeli do 
lutego-narca 186? r. m zako^zysz wojny 
to nie wychodź z (tomu fze wstydu). 

GrayącKcfif-edereC|ą me możesz Czekać. 
Twpimhaslem i powc-łareeim jesl atak. Fota) 
ffluj jak najszybciej miasta północy od Wa 
shingtory pa eoslcn, reszta będzie już lylko 
zwykłym spacerkiem 

Gdy znudzą cię puz ciągłe siłoesy . radzę 
wybrać i głównego MENU opqę FQG OF 
WAR. Ruchy nieprzyjaciel stałą ^ n ®* i_ 
Óoczne, kawaJena wreszcie bfdffr mogła 
dokonywać swej n^wainiajszej lur*;c^- roz- 
poinar^. Komputer ujawni j^dnoslki prze 
dwnika na irzy pola od twoich dywizji Dla 
wytrawnego gracza tylko ta cdmj&na scena¬ 
riuszy ELUEJŁGRAY może byt satyslakcjo- 
fiifąca. ctoaz i tu trudno przegrać. 


BITWA 


MENU w bitwie |est podane do MENU 
głównego z małymi wyjątkami. W0FTIONS 
Istnieje noiliwóść zmiany umundurowania 
iwoidi żołnierzy (UNIFORM&J. Jeśli lutez 
pstickacłznę i masz kolorowy mentor, zrób 
lo-borteiznie. 

Opcja £TATS pozwoli nazłeszyć się 
•Etanem licMbnyci obu stron w danym mo¬ 


mencie wojny Opcja^EWumożliwśaspfaw^ 
dzemę wartearź twoich żciniazy w ataku,, 
obronie. waJce og ncwej oraz określa poziom 
ich morata i przynależność do grupy bojowej. 

Grupa jest podstawową jednoslką iak- 
tyczną w bitwie. Gita w skał stral&gkznej 
podstewowymi jednostkami opernymi są 
dywizja tow bitwie gmpa wyobraża ragimenć 
zaS jeden zglnlerz - jedną kompanię 
Ob^tpkanszy pola hiwy urriesTczciiych 
| 9 sl mnóstwo opisów i opcji Niepizejmujsię 
tym. Jezel. posiadasz dobrą mysz poradzisz 
sobie idąc na skróty Jfrzeli ctflsi ruszyć 
caiąswicłg armię w^berz opcs ALL, wikaż 
ktićragokclwiekżolniefzai wyznacz punłcdo- 
calowy ruchu na planszy. Jeżeli nie wiesz 
gdzie js&l przeciwnik, opąaOVERVlEW po 
może rs w odnalezieniu go. 

Najcięlciej będziesi |tonakkieri7yratnifl 
całą artraą lecz poszczegolnyrrigrupami. Na 
początku bitwy twója arm ; a przypcnUną, slk> 
czony prostokąt. Aby gc ra-zplątać nskazią 
na dowolnego ź&^rza z danej grufr- [przy 
aktywną opcji GROUP} i prowadź go z dala 
od sii ghwmydi. Gdy pcszczagólna grupi 1 
zostaną już rozdzielany mpie^z je uporząd¬ 
kować WbybiB GROUP wskaż dowołrego 
żołnierza z dafej grupy i prządź do opcji 
FORMATI0N. Umożin C ona ckreśtefte 
kierunku zołmerzy. potezania osi linii oddaa 
Hi i lormacł jedność' [linia, podwójna linia, 
tyraliera, podwfifia tyraliera i czworobok). Pa 
miętej prz\' tym c-dwóch rzeczach Każda 

grLfMrręifinarazwylsor^ćY^t^h 07 ^ 
ga - ruszyć się albo zmienić lormHcjff Grupa 
rozrzucana po Cftłflj planszy driymawszy 
rozkaz urwerzema np. liriczj innej hermacii 
gutomatyczme skupi się. 

Tryb SINGLE nąftepta: używać do fflyten 
i za|ubicnych żołnierzy. WfekaiiłSć icłnie- 
rzawydąesz rozkaz tylko jerr^, przynależ- 
fro&ć do grapy nie ma tu znaczona. 

Prz> ! za^k?srwianu się to powyższych wska¬ 
zówek me musk&z sobie zawracać głowy wy 
dawaniem mzkazów sirzeiwta, wato na ba¬ 
gnety dtt. Żołnierze zrobią tso sami o wtete 
lepiej GdyjuzopanowafeśptdŁ!a*owerm- 
lody dnateri w bitwie, czas przefśćdotjrfyki- 
Nąlepsza do walki ogniowej jest prechcia 
w liii oraz artyleria Nalomlasl przy praała 
marto obrony podwala kr*a pecholy lub 
kawaleni jfisl mezasląpiona^ tesli tyto mo- 
żbsz. 3takM z hanki fcązkłfuskon. Wrogis 
baterię artylerii niszcz natychniastutecydo- 
wanym sztuimeffi wybranej grapy żołnierzy. 

Jeżeli w bitwie uczestniczy po stfflntonie- 
przy|adebhbłna kawaleria, podejdź do n«| 
spdccjpie pifidioią w linii ora? artylerią 
I tzefcag, aż zostaniewystrałąna. Gdybyprzy- 
parfciem zaanakcwała. utwćra czworoboki 
Natomiast gdy ty sam dyspormęosz jadynie 
kaw-ateną. nie baw się w whawę jgnjpcwą '. 
Wbybfi ALL przejedź się kilka razy zwadą 
masą po piechocie wroga,, aż ujrzysz pM 
usłane liupkami. EW& kawaJerii w grze *est 
zupełnie wydumana i nie odpowiada praw- 
dzteNstoryczrą, Eteriie młą z lego powodu 
wyfiutówsumienla- 

W trakcie bitwy użyteczne mugą okazać 
się dwie opcja: RETRtATi AUTOPLAY. RE- 
TF.EAT używą zawsze gdy twoje sity są 
o wiele, wete rwiąszopc siły przeciwnika. 
Postaraj się zadać mu jak najwięky a sbaly, 
wykończ jakaś bat^nę artylerii i uciekaj. Na- 
Ermiasl op^a AUTOFLAY jest ba.Tdz» wy¬ 
godna pizy cŁlerdziestepczwartą bitw» (gdy 
nie mozesijuż patrzeć r^niebośkJe l szare 
mundury) lub gdy masz siły większo niż ma- 

przyjaciel, e fłzy tym przewyiszeszgc w ka- 
wakmi. Komputer liczy wtedy straty wroga 
w spo&to przedziwny (sąogmnw w porów 
naniu t ^■crmi), ate pozwól mu na to i włącz 
AUtOFiAY Uwaga: nil włączaj cptf AU 1 
TOPLAY przy swojej zerową jetoosted (la 
gra znała kie sytuaqe) -zawiesisz komputer. 



UWAGI DDDATKGWE 


W ąwycb działaniach stralegicznych 
uwzglftoij lakt, źe straty w bitwie mogą być 
co na ; wyzej 50^ Ne alaką więc 1G dywizja 


mi tednei dy waji przeównike w ^edriej waJce. 
ale zaatefruj go pięć razy dwiema dywizjami. 
Pamiętaj, ze dywizja licząca mniej rtż 1&D 
ludn mika t planszy (R0UT). 

Zarówno dywizje j5^ i grupy w bflwta mo 
iesz łączyć w większe fiesto lub ditalić 
na rrtuejsze jTPANSFEH i SPLIT). Jesl lo 
bardzo przydatne przy zajmowaniu terenu 
l rozpoznaniu [szczanie pl^y opel FOG 
OF WAR), 


KLAWISZOLOGIA 


Ogólnie rzec? biorąc pterwsia litera opcji 
lub wtaceriapóWKltJeiej u mdhomienfie. Pto- 
O OPTION.R HECHUMENT,V-WW. 
Bardzo użyteczny jesl klawisz F7. DzięMme 
mu rrc-iesz wywołać słan HeBehrciśc' |pie- 
chcly. adyteni i kawalerii zgromadzonych na 
jednym polu. Klawisz P pozwał a zobacz^ te 
punktów mchu trzeba wydać naprzesunięae 
danej dywizji na wydane pele 

Rerfpr 




DODATEK 


Mfijscawystawianiajadno- 
słek indMjkoiejfioóci propo- 
nOWariEf przez komputer. 


UNIA 

Kansac Cib 1 

JePwscfl City 

Bangof 

Chicago 

Tołeco 

Cla^lard 

Des Mcłnes 

Omaha City 

St. Paul 

Lansing 

fluhało 

WasrtngtDn 

St. Lotus 

Gatlysbung 

PJ-ilsde^ia 

Nnw Ycfk 

SuStefi 

Hamsfeurg 

B^rtirnore 

PHtebiirg 

Oartesicfi 

Cintiral 

louis^ie 

Lewngtofi 

ColLTrbus 



KCNFEDERACJA 
New Cftaans 
v*cksburg 

Memphis 

Nastiyilte 

CłiaEianooga 

AHafta 

Petersburg 

Rchmond 

Freiteridksburg 

ChaWa 

Norfolk 

Cękimbia 

Augusta 

Savannałi 

CJiarłeslcn 

tectison^M# 

Mobile 

Pensjcda 

Montgomery 

Jackson 

Bator Rolige 

Snravęport 

LillU Rock 

Tallehasee 

Wlmingicn 

Dallas 

hotrsloe, 

Austai 

erowns^łe 

Mami 

Gdando 

Brademon 

Uke City 

Brtrtngham 
































Nie wtem co bardziej wciąga w DAHK- 
SŁEti- p^^odówce łirmyCYBERDRE- 
AWS: labufa* czy gralfca. Jedno i drugra 
ja^l ^Cłdne uwagi. Akc^aja^by w>jęl32 kla- 
syęznegolhiiŁimw najlepszym fegostowa 
znaczeniu, grelika opracowana przez sar j 
mego Hansa fiuediego Gigera - projęk- 
tania poslaci i scenografii inanych H- j 
rr,6w. JMien’ i .Dunef. Muiyta lei w r^a- 
rąjgorsiym palu nku, choć słyszałam lep¬ 
sza. Zapraszam da firostycznej zaba¬ 
wy z dreszczykiem. “ 


się Jako Sue - miajscowa bibtaleKaiita 
i pcprosi*o zwrtkarty. Korzystającz efcuji 
Miko zamienił kilka sWw z Eympalycana 
dziewczyną, poprosił o odłożenie jafrw) 
książki i obecał. zeieszczadzs sjudw-odzi 
bibfctekę. Scnodząc po sttejatt coś 
po*i.'SHo go, zęby po diodne zą^si 


i kizyzykien} I zimny pfysznc. Poczuł 
a? lak młody bćg. Mógł dafle; penetrować 
swojfi nnwe griazdko. 

Wszedł Ca pc*ojd naprzeciw sypalci 
W szatie znałaś stary płaszcz Chyca na¬ 
jeżał dc poprzedni wfaktoiełL Trzoba 

praasiikaćkieszerie Może będą lam ja- -. 

fa£ jnlofmacju ccc T .Jtowtedz mi salonu. Stelo tan ogromne, — 
cc czytasz, a powiem ci kiir [estes’ - za bonę lustro z trupą cwszką na ramie 
gwizdał pod nosem Miko znajdując w pis W famę zauważy! wetkniętą kartkr 
szczuć tibcte^nąztytułem.Władca HaćawcaintornBC# gęsto tłumaczył s*t 
pierśdorf JJLF Tolkiena - na pawim że zgodnie z życzeniem Mikę a r '™ tni ' 


fczjećefo 

ZZEP 


STEROWA 


nkr na 

parterze zaadaptfiwarrłm .na Oltłiorekę 

htaszftiwybQ(u1^MBlvsora: nie zairrteiwnwaly pisarza. Na burku 
strzałka (knyzyk) - poruszenie pcstadą nat otniąEi l eaał plan domu. Po dakinsc 
(przt#ra do innego Kmeszczonia). wy- nymbfcjerzoni u Mika 1ek'<D popchnął pra- 
krzytdttftyt^nikł-irlnrrnBCięopriEdmio- wą półkę z książkami. Otworzyło się SO- 
t 3 ch.łaflka-zatMrarK|uzywaniBłprzfldn» krdne pfiejtele do aemnegoiwiłgclre- 


tćw. Kursor przełącz aryjósl prawym Wam¬ 
sem mysz-,, a uaktywnmny - lewym. 


BOJ SIĘ RAZEM Z NAMI 


„Piękny dom w stylu wiktoriańskim w ci¬ 
chym miasteczku, Wymarzone miejsce 
■dla pisana i jego męki twórczej"- pomy¬ 
ślał Mikę CkMUfion, gdy podprsyw&liffllfr 
wf kupna swojego nnwegodDmu. Długo 
szuka! cdpowiedfTtBflo miejsca. Wszy^- 
kie domy,, która wcześniej oglądał wydały 
mu $tę nieodpowiednie do pracy nad jego 
najnowszą powaćcią. Miko od kifcu lat 
byl jednym z, najdhęlniej czytanych auto¬ 
rów powiasa 2 dreszczem. Jago osta¬ 
nia książka przyniosła mu komercyjny 
sukces i wreszde mógł sobie poiwdió 
na kupno odpowiedni rezydencji 
Poprzedni wtoócięiBł posiadłości na^ 
wet się nie targował. Pośredni też Jakoś 
dziwnie się zachowywał. Wręczył klucze, 
życzył miłego petitu i zniknął. Bąkali 
pod nosem o niejakim Jca Tutte ij&ęo 

-wm* 


go pomioszęzeriia Drabina prowadząca 
ni górę nie wygłądate na solidną, ais 
c^-^wośćiwycięzyta. Napter^z^m p^ 
tuft Miko znalazł identyęzre, wilgotne 
pcmieszęzeriB, mci atytebflrdzflicucłi- 
nąoistęćhtaą. Tochybe 2 powodu liny. 

Irzeoa ją zdbreć, w takim starym domu 

Sra ts^e się przyda. -- . 

Zgo*iie zeznatezcny m pflanom, drzwi z wyobraźnią z# podyktuje ją życie, 
z pomieszczBiia ra górze prowadziły do Życie jednak rctt miło prezenty. C 
sypiali Słamląd wszedł po drabinie na pr " vrri:R k,jnić 


gal lustro ate ma m je rozbił,, 
chyba jest obłęcf - pomyślał ^flke 
znan tegc tacela i nie prefidorr gc 
stm". Czas/ka z ramy patf^a f 
pilami oczodctaitu 1 tajenr 
ebeła., chyba niedługo o*ws^^ 
Lajemnicę. 

W drodze do miasteczka Mikę zgarrąl 
mteiscowg gaze^ "na WaicMiJ ty o 
nagłówfkiem ,Nocna zbro 
dnia 1 . PbpilEca^WtfapraesMd'dreszcz 
ornocji: w cichym Woodland His grasuje 
morderca, pdicja jest bezsilna, a na nw- 
I szkaheów padł blady- strach. IWrhe ow 
przyszło do głowy, że jego następna por 
Uelć niewiete będ^ młała wspólnego 


kamerdynerze Jotpi* McKeeggute. któ 
rzy zmarii w nie ^śnior^ okrfcno 
bę-dąb 1 ‘ ' ^ 


ściach. 
wej_ 
działy 
dużo wiĘOgjr liź tylko 
go bomem — ^ 


bohaterami mojej no- 
like. Nie wfr 




dzień pierwszy 


me wstał ŁkStW^e slrasinytn bó- 
tein głowy. Nic dziwnego. Poprzeckiiego 
dnia Ofżko pucował pery przoprewadz- 
ca i doprowadzeni domu do porządku. 
Otjtago te noęre koszmary... Nic tak nie 
pomaga na bó!; głowy jak kilka mocnych 
prochów [w szalce nad umywalką Mice 
zawsze trzymał spory zapas tabletek 



poddasze. Mikę nie zważając na kilogra¬ 
my kurzu dokładnie cbmacal każdy za~ 
kanarekpemioszesania. &ewniana skrzy¬ 
nia tarasowała wyjście na bakon. Nawał 
nie była taka aężfc* r skoro Mikę b&z 
problemu ją przesunął- Pod nią czekała 
na nogo nitójsodzianka - siary zegarek 
ze złoconą kopeflą 1 do lego jaszcza na 
chodzie Niosleły, wieko sknyn byloza- 
rdzewiale i nie udało mu się jej otworzyć. 
Inne przedmioty iriatozrtne na strychu 
były bezwartościowe, 

łia lafasie ndetchnąl świeżym powie^ 
trzefl suwazył labijdowanie wygląda¬ 
jąca jak st^a szopa. Przywiązał więc Itaę 
zgrabnie zsunął się po ntej, 
poczym uda! na prawo do-jak się za 

momentcflw-garażu Wown^rz zna¬ 
lazł ces, Ę kiedyś nazywało się samo 
dhoderił 1 z oią pewnością już nigdy nie 
P|ł—^* j ^n K. , yL7y szosy. Ale ku ftiiłenu zsskocze- 
— nlu Mikę zauważył, że sankiesT całkiem, 
całkiem, a w bagażniku znajdował się 
łom. W schowku z prawej snony Kerow- 
nlcy leżały skórzane rękawiute. Włą^yl 
radio - miejscowa rozgłróme nadawała 

muzykę. 

Po oględzinach wraka Mika powróć# 
do domu. WłaśnieroztegisięgDiłgu Ażwv 
wejściowych (godzir? 10.CM3). Nieznajo¬ 
my posłaniec przyniósł paczkę, po czyn. 
bez żadnych wyjaśnieft gyuko się im ył. 
Mikę w pierwszej c^iiłi rawahal się ^ 
z& to nie dla mnie^^fite na paczce jed 
nakbyto[ego nazwisko. Zimny pet oblał 
pisarza gdy zcbaczyl zawartcló przesyp 
ki Ate za momefir paczka znrtn^a Jo 
było za zmęczenia' poaaszyi się M*e 
i wrócił na slrycb. Wyposażony w tom 


iw* 


-s- . ii 


Dlćz 

vt riRjtlizszyrr sklopif można ^.up*ć ga^ 
ltr^ą whisky 1’ur.orsę MMmi or:- 
prawił, 7 F^ kl nstatr ią hL.b*ę 

Jasia Wędrowniczka. Sklepikarz mar^ 
diK -tucnę . ze odłożył ją cHh uiL-iaktego 
Ddbł^H miejscowm f^wrma .Ra- 
rifi prawnik tflż cZłi^B ochry 1 
glceftr. r adawał sk opłka* .pstra pan 
ji ,1 bogi 1 n na pewno dtłopuk jesl w fo- 
trzobie. wkurzy się jak no będzie r,, ioJ 
kiiriŁ ‘ Adwokat jednakże nie oHazał si? 
oslalr in opojori. tyłku całkiem kulturo 1 
1 lyfn fEGHJts ti . Przed=tswł się Mik& F cw1 
pnCF.I swoją wizytówkę i umówił &ię 1 rl 
na naslępiy’wioCEÓf, na godzinę ID CC 
Miko cdrLthuwc spojraa! ra zdoDyty na 
strychu zegarek, nakręcił ft&ipnęmal dn 
biblioteki DclbedrszczęściezadcwriH 
się zsiadłym mteizkien 

Uroda i wdzięk Suo przeszła najśmiel 
szo wyobrażenia pisarza. Nie cnit ze 
ładna, to le^czc nteligartoa' - Mika 
Lchwycił v Iccto ci.dny Lamietsh biełtote- 
kaiw i pognał na lewo do rogsłu -C". 
Gruba ziałona księga zawierała, poło 
wę vjy rwanej karta ląemn^j&iu parrjęt 
mka. Autor wyjawił na mej sekrol wejść a 
do krypty Jo# Tl ittle'a orsz czeęo można 
się ^pcsdziBwać grzobącw urnach rodzi¬ 
ny Tutte'^ 1 . Miko wszedł z sali 1 roga- 
łami, by poflirtować jeszcza z dziewce 
ną Za biui^m. Na pedłodse zauważyć 
wsuwkę do włosów. W ptorwsz^ chwili 
d-iciat oddać ją Sue, ate zakłopotany my ■- 
di ją do kieszeni Tym bardztejp że dziew¬ 
czyna popatrzyła się na niego tajemniczo 
1 podała Mtespojfałiw 

ilustrację 1 zriów przypórnuił mLj się l«n- 
sznar nocny- 

i wrócił na slrych- Wyposażony w tom Postanowił odetchnąć trodię iprae 
beztfikluo^mylskrzyTilę.ZafrHas.tskar- spacerować się na cneniaft. Minął swe, 
oów rodowych Joe Tuitlrt znelazi pa- dom i krętą śc ezs doiad do okazałą 
nr.ięlnjk. Szkoda, ż e został zniszczony - krypty rodziny Tutlle Zgcdme ze ws<a 
ktoś wyrwał jednąkaitkę. Mikę podówia- zówką znaleziona w toiblioteo# ctwcnyl 
domie poczuł, ze jego nocne kostna ^. wejście r uciskając kolajnfe: ewy g omy 
cte iwrte przesyłka r poramy tól głowy i prawy kamteń przy wdm. Sezam ste- 
nają rwiązek z informacją. które zosiała nął otworem. Tiocbę Sn barbarzyńskie 
z apsana na zniszczonej kartce pamięt- plądrować cudze groł»wc>:. ale trzeba 

n jJJa L znaleźć wnęiiprochami Joego. CbSype- 

Mikę oraepai marynaikę z kurzu i w ny^Se^riym i szczekami dziadka, bats- 
tun mcmendezadzwonił tetoton [gedfl- ci 1 innych członków; redu zralazl w la 
na 11.00). dartskr gtas przedstawił wym Kofeu ddnej pólkj urnę z prochami 




DStatnegoz TiitteÓW-J^yty ł*Jcz 
.^.j ue^ra-w saionir. Yhzyii n% dachu 
posła W 1 
bcsgu nikt feke^ nie żauwaiyt Spacai 
kiom wródl dl JW Otwórz^ ze-^ar. 
jego wlaódtóelan f^a^ał John McKe 

on ło cudn nć swoiogu 
jFCdę zawisłntelniąsłLJŻ- 
bę. Mikę posjandwlł oclwiedirć jęgourćb- 
nasłępną^o dnia A ieraż czas na śpa 
nto Jutro będSie ekscytujący dzień 


ultH Z 


mm w | 

N emiło przebudzen# po nocnych ko 
Pfciarach. Pułascy ból w skroniach przy¬ 
pomniał Mike'owi dziwne zdarz&nte 1 po¬ 
przedniego dnia. Wyobraźnia wyobra^ 
żnią, ate z prochami tfzetsa skończyć: 
obiecał sobie Wke łykając kolejną garść 
lafclełek i włażąc pod prysznic Pokręcił 
■saę srcchę po domu. Z zadumy wyrwał po 
dzwonek d& drawi. Znowu o 10.00 jakiś 
wariat przynósł paczkę W środku był 
kawałek tostrzanego szkła pasujący do 
szczerby lusira ws^tono. „Na szczęście 
ckwtołemłuslrD tylko w dwóch kawełkacn 
myślał ze złością pisarz gdy nagle 
Chcfera, mowu Jakieś zwidy. ^Szklana 
rałk laWunte 1 zamtast cdfc^ać^fcror 
stykwego salonu pekazsłaprzeraj^tce 
wnęlTifl jakby 2 jego keszmernych snt m 
M ika poczuł skurcz w żołądku, postano 
wtłlrctfięteeprzew^^ I 

dom, udał się do garażu z nadzieją, żt 
odrobina miayte liłtoi my rerwy. " 
miasl dźwięków litoowaj kap ~ 
dobiegł go łagodny, acz stano 
nakazilący p^JtWiarać t^fw przejścia? syl 
pialnrttogżbłnetu. PosłLszi^ftym urha 
zom uczynił to i wrócił do saKi. Lustro 
świecłc się dziwnym binRom jakby za¬ 
praszało cb prf^ścu prz&z r o M ; no 
strachu Mikuw udałoś^ 
poruszyć lutowiem . Wyciągnął rękę i juz 
był po drugiej stron* iusłra. 

Dom z drugraj sttony lustra byt o wełe 
bardziej przerażający od jego nocnych kfr 
szmerów: zamiast schodów sttstodzkich 
czaszek pilnujących aby mkl nie wszedł 
na górę, drzwi na zewnątrz niczym zao 
śnięta gardziel dzitoego zwierza- Ato jest 


34 mm sio 












f&zcze sekretne przejść*, któ* w mai 
fTjfir swię&ę pozostało otwarte. Mikę po¬ 
cąc s ę ze strach u praeszacł do I ustrzare- 
go gabmotu, astemląć do ukrytej klatki 
schodowej Zsmiasl drabnybyMaieporlp 
który wyniki go do komnaty obok tarasu 
Mika odkrył lornetkę i rzucił cł em naw 
dok z baikonL Zaraz, zaraz czy me fen 
krąabraz byt w dziwnej książce. którą po¬ 
kazałam. 5**^ Jest jaszcze dżwign a. Na 
pewno stózy do otwarcia drzwi wyżo¬ 
wych, tyle tylko, że pesl zimna i oślizgłe 
Mikę wyoągrąl z Iwszedl rękawiczki, po 
ciągnął za w^hę i zszedł foadot FaSflycz 
ntodi™&ęrozT^rtyi mógł pójść na cmen¬ 
tarz. Brama crneiMafna okazała się tu nę 
wiełomwejścemwykLnyfnw^ale Wperw- 
szei komnacie na podłodze łopata, lego 
Mikę owi brakowało. Zabrał bpatf wrócił 
do realnego świata. 

Na cmentarzu w najbardziej oddalo¬ 
nym zakątku odralazł grób McKeegana 
zaczął kopać. Po doznam ach z lustrza¬ 
nego świata rozkopywanie grabów wyda¬ 
ło mu 5* zabawą w piaskownicy. Niesleiy 


spekt wdząc nazwisko jedynego prawni ¬ 
ka w okolicy Zamruczał coś niepariamen 
lamegopod nt^em i wypukli Mke'a. jDze- 
kaj chamie, będziesz bardziej zadowolc- 
ry jak zobaczysz, ze ne masz broni" - 
zachichotał Mikę, rąbnął wiszący naścfr 
n»e rewolwer i po&iegł do domu PcKięcil 
się trochę pa obejściu nakręc-l ztgarak 
i o umówionej; porze z słał pod balkonem 
oczekując Oelberta Chciał pogadać z nim 
o przygcdze w areszcie, ale prawnik nie 
fcyl zbyt rozmowny. MjSlltótęi 
sita. Mik< 


mu s*f ra narodzeń e, ciemność ogarnę 
ziemię na zawsze Mikę mysi więc wrócic 
do realnego świdte by le nr walczyć z rad- 
przy odzonymi a[arr= i priy-ękiiji ma dać 
się złapać gliniarzom, klćfzy zziają na 1 
niego i kajdankami 

Foskonczonei prcękcji Mke zabrał m - 
hrotiłm i popędził dc coru- robitó się pa 
żno - gdyby zasnął w lustrzanym śwwc e 
nigdy jeż by się ne obudbł. Musi pokonać 
zte; dla ser a dla innych dla pięknej Sue .. 


DZIEŃ TRZECI 


ęzneęnkflca 

Rozmowa się nie Ueila. Mikę poratował 
są sr&da łykiem whisky, Ten po-aT mtal 

coś, rzuć I swojemu psij pfityk i poszedł M *e znał JCTz przycz^y koszmarnych 
pic da ej. MM* zosiał w ogrodzie &am z pa- e^ów. Zażył garstką prochów, wlrął pry- 
tykiem w ręku Po krótkim namyśle poste- szm c. O d£*sg^destałnafiiąpną paczkę 
mówił dalej iwiedzać lustrzany świai Tym - trzc-ek od nlotke Teraz wiedział że 
razem zobaczyć |ak wygląda koszmarna tajemniczy posłaniec co dzień o 10.CC 


miasto. 

Na koszmarnej drodze eto koszmarne- 
qd miasta zobaczył koszmarnego psa. 
Stał na koszmarnym moście i szczerzy! 
koszmarne kły Wbrew wszystkiemu Miko 
wcale s»| go nie wystraszył, tylko rzucił 


przynos i mj ustrzeżenia od kobiety z kn- 
tznrarnnf b Diioteki. Pobiegł do miasta, 
kupił butelkę whisky, W bibfctteca nbeP 
rżał na przeglądarce riioF lm przyma- 
slorsy z drugiej slrony lustra Zralazl lam 
dalsze wskazówki. Osticzn* przemkrąl 



mieisłowy policiardbyl inręsgo zdania, Co 
prawdę nie zabrał mu kartki znalezionej 
w grób*, ale wsadził do pudła na Z4 
godziry A/eszt był chyba jedynym spo¬ 
kojnym miejscem w Woodland Hils. A do 
tego wygodne prycza z wteką poduchą 
Nagie Mikę przypomniał snbm n De-ber¬ 
cie. Jest przecież prawnikiem, był z nim 
umówiony ne 15 OC. Przecz uwając, ze nie 
po raz ostatni gości w miejscowym sre- 
szcie Mikę schował pod poduszką wszy¬ 
stka menele. które siedziały w kieszeni. 
Zostawił tylko piersiowetikę i wizytówkę 
De cena. Blaszanym kubk flm pnstukał 
w kraty. Przyszedł strażnik. Mikę wręczył 
mu wizytówkę Delberte: j&si do cho¬ 
lery. zar m lapuszkujesz leceia, lo bądź 
łaskaw wymcyiować mu jego prawa Chcę 
widzieć się r moim Adwokatem!' Strażnik 
chyba s<ę wysirasiył. a może pcczul n- 



patyk w odmęty pod mesłem pies okazał 
się bardziej głupi niż kosz marny, rzucił się 
za patykiem i zniknął - na z a wszą. Mikę 
rsfcrał odwagi. Sytuacja zaczęła mu się 
podcbać Rozochocony pierwszym po¬ 
wodzeniem postanowił DdwiRhiić poste- 
runek. ieby zobaczyć głupią gębę Łi ela¬ 
na bez bron*. Koszmary po'icjam pędrak 
okazał się faedern z ciężkim dowcipem. 
Ze miast pclKtoć o pogodzw opakował 
Mikfi'a za kraiki hwi^rdząc. żc bohate-rsli- 
więzień posiedzi seb ę tam kilka setek lei 
Mdcóz, odwłedziryra komi saHedę to n* 
był najłapszy pomysł. Bcgu daiąkt wsz?- 
stkie rzeczy MóreMitescbowałpodpodiJ- 
szką w reelr-ym świcie teżaly na miejscu 
i wystane ryto dwa razy podłubać spinką w 
zamku celi, zęby powtórnie wystawić gli¬ 
niarza do wiatru. 

Na więzionym korytarzu Miko spotkał 
towarzysza niedoli - smulndgo polwora 
o imieniu Sąrga,W zamian za spirkę Otrzy¬ 
mał bra^sołełięniewdkę .Ckhcem wymknął 
się z komisaoatu i ciekawość pograła go 
do fcit lotoki. Jak leż wygląda koszmarna 
wersja SueT - zastanawiał s*ę pisarz. 
Użył cudowr*] bransolety, pcłjiegrł do b 
biiotoki. ale zamiesi przystojnej b bhole- 
kaiki znalazł komputer Pa włączeniu na 
ekranie pojawiła się twarz nieziemskie, 
istoty. Flysy twarzy do złudŁeniaprzypom - 
nały mu Sue, tyko oczy jakby bardziej 
smutna. Metaliczny gtós - ter- sam, który 
przez radio ostrzegł gc aby me zamykał 
ukrytego przejścia -opowiedział m o zlej 
mocy. która pojawi się niedługo by si&ć 
śmierć, i zmszczęnifi. Nagle wszystko sta¬ 
ła się jasne: Złe mace nazwane przez 
nieziemską istotę Prastarymi zaszczepiły 
w jego mózgu embrion zła Jeżeli pozwę-1 


się do ogrodu i wszedł do domu po Hme 
- przed wejściem czełcał ne niego znajo¬ 
my gUiiarz l ka|dan,Mmi. W kuchni od¬ 
krył niedcpasOwBną płytkę a pod rią klu¬ 
czyki do wozu. Wtetfy zrozumiał, ze sa- 
mocnod jest motoram cjeneratora ztej mo¬ 
cy Hory w koszmarnym świeca Prysła- 
rjy zbudowali tuż kolo jego domu. Trze 
ba co natychmiast uruchomić by generA- 
sor odleciał w kosmos, 3 zly mózg Pra 
ilafycł' przestał działać 

Jedynym pakwem w zasięg u ręki W 
ke a była szkocka Z bólem serca w^a« 
zawartn^f butełkittobaku, przekiędłkli. 
czyk w stacyjce wspi r ając £>ę vc iin ^ 
pobiegł do salonu . Gdyby wrócił do dom u 
przez rtrzwi natknął by sę na gliniarza 
I po raz trzeci - e zarazom osiatm - wy¬ 
lądowałby w aisszce Teraz liczy&ię każda 
mmuta. Przejść* lustro i b^g'em 
na koszmarny cmentarz. W ostatniej kom¬ 
nacie Mikę wrzucił kamienną płytkę do 
pieca aby ją rozgrzać. Nałożył pł^kę ra 
trzonek i pobiegł da generatora Założył 
rękawiczki i urudnomil dźwignię. Wybiegi 
ne zewnątrz i... siatek Obcych wystarto¬ 
wał w przestworza. Wikę postanowił je¬ 
szcze usunąć cslatrte połączenie z ko¬ 
szmarnym świstem-wb«gł do salonu i z 
półobrotu rot bil młotkiem I u&lro. Embrion 

CYBERP DC * u,lr ‘ 



w jego mózgu usechł z żalu, a Mika udał 
się ra flJLgi. zSstóJony odpociynak 

Vi DARKSEED bardzo ważna pstchro- 
nologia wydarzeh Niewykonanie ęćręj 
czyrmeści w w odpowiednim czasi&prze¬ 
kroili twope szanse na skończenie gry 
Ne się natomiAul nie sianie gdy posła 
nieć nra zastanie oę w domu. Zostania 
wtedy przesyłkę pad drzwiami. Dzwonek 
teleloru i gor-g do drzwi anonsowary iflsl 
dodatkowa przez komunikat ,The phcrc 
(dooibęlll is nngir^\więc nie powm*neś 
go przeoczyć Gazetę na chodniku ina|- 
dupesz taz tylko w odpcw edmm momen 
de Jeze3 : nie zestawisz w areszcie spm 
ki ped poduszką - to komac Nie wydo¬ 
staniesz się i w ęzieria w mny sposób. 
Par iętO| itiwnle i aby nie dostać się w łe- 
pfpolicj-lrzęciego dria - dlategoz gara¬ 
żu da domu przechodź po lina. 

Przedmioty które trudno irależć zega¬ 
rek leży pod skrzynią lerasującą wefśde 
na balkon: szukaj kilka razy: spinka leży na 
podłodze z prawej strory biurka Sue. 

Wyjmowanie pr^dmiotewza skrzyni, ba¬ 
gażnika, dziuy w podłodze, mkMjfnuz kom¬ 
putera Wyżebrać przedmiot kliknij najperw 
kursorem .kWKRZYKMlK' pojaw- się ko- 
muniksi ,widzisz taki a teki przedmiotdo- 
petó po tym mozesz go labrać. Mu&sz 
og ądeć wszystkie papiery w kieszeni. 

Jeżeli nie chcesz czekać az nadejdź e 
od po wiech a godzina mozesi przycisnąć 
klawisz X - masz kamunikHt ,The Eimę 
passed’ (Upłynął czash Na PC w ten spo¬ 
sób mozesz przegapić posłańca z paczką 
Ipół bedyj i telefon od Sue (cala Oiecfe' 
kierwre 


Współpraca; Hen iłfonwc, 
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W0LFEN5TE IN byI ehyba trzecią co 
do popfclamo&oi grą, po PRINCE OF 
PERSWi TETRIS- Każdy pomięta krzyki 
rozwalanych Niemiasżkówi rezplaszcza.- 
re po śćranach potwory. FóinBdoszły 
nowa misje, planszo, idy x ry, wersje po¬ 
rno i wieta innych dpobju^ijń^i'. klóne nie 
Były w sianie przebić or^c ratu. 

WDLFENSTEIM 1 siat się wzorcem 
cfamnych gier -wymięraćmożna choćby 
SPEAR QF DESTltW, KEN'S LAE1- 
RYNTH, JURASSIC PARK albo TER* 
MiNATOfl RAMPAGE. Firma ID SO¬ 
FTWARE przycichła najaklś czas. ale 
byia to cisza przed burzą, gdyż nagle 
na zdeguslowanyen kiepskimi st 
nlnkami graczy spadł PQQM, Pierw¬ 
szy epłzcdjest iradycyjnte Shareware, 
tan. można go kupić za grosze w jed¬ 
nym z wielu domów zajmujących się 
sprzedażą tego typu oprogramowania. 


IM PS- brązowe potwory mteiające 
czerwone kute- Bardzo niebezpieczne, 
zabijaj w pierwszej kctejności- 

DEM0N5- różowe móżdżki z fcaa- 
ardzo dużą szczęką. Szczęką lą robią 
wielkielklap, po czym już nie masz ręki, 
nogi lub głowy. 

SFECTRES - niewłdzsalne cienH 
Bardzo groźne, szczegotnio w półmro¬ 
ku- Atakują szybko i pewnie. Musisz 
mieć dużo szczęścia, by je zabić bez 
znacznej utraty sił. 

ŁOSI SOULS - bardzo groźne lata¬ 
jące czaszki. 

CACADEM0N5 - ogromne cyklo- 

r głowy polrafrące zabić w jedny m 

ki . 

Ib ftROMS QF HELL - baronowe pie- 
HpPosiadaią straszliwą szaiańską 
moc, zaś zabić ich jesl bardzo trudno 
(pożądane rakiety). 




Lda) to najbardziej sza- 
rąbanina, strzelanina, morddbi- 
itp., w skrócie rzeźnia jak się pa- 
Hektolitry eleklownie lejącej sio 
krwl.pelnotrupów^ wszystko rozgry¬ 
wa sio w przyszłości w tajemniczych 
Jgbiiyntach pełnych skrytek, wind! śluz. 
Uzbrojenie jes ł nep rawdo i mponujące- 
Na początku masz tylko pistolet, lecz 
możesz znaleźć wiele innych cięży, 
Które przerobią bandę plątających się 
patdTuówFra krwiste befsztyki. N&jfa- 
jcwsza jet;t piła spalinowa, którą mo- 
żeszBardZu oprawnie rozplątywać prze- 
dwnikow. 

Zupełną nowością jest możliwość 
gry nawet w czlerylboby- opcja dostęp¬ 
na jest tylko posiadaczom siec* No-ireil 
lu b inne opartej o protokół IPX. Jednak 
warto wkręcić się do ojca do pracy, do 
brata na uczelnię, czy gdzie rndsej. 
WykorzysiującsiBĆ można graćna dwa 
sposoby: pierwszy po-ega na wspól¬ 
nym przejściu gry współdziałając, zaś 
drugi jest bezpardonową walk^r - 
Czysz się tylko ly I musisz wyel m rn- 
waówsz®lkimlspc^obamipozuFtrłvc^ | 
Wrażeń ze wspólnej walki p f - prr:ru 


w pnzy- 
iylko ty 
ić lad 
z na 
lilę Marsa 


To jaź nie prymitywny ttijui 

nie Park Juiąjski, tu sif ginie!!* PC 


me da się opisać. 

Fooula n ejnsE 
włości, po 

^srŁjifh?* w sianie 
i powiek. Ma począł 
Pbobos - sztucznego 
i musisz wy kończyć wszystkich. Przed 
lobą kilka poziomów o wrastającyrr 
stopniu trudności. 

W tebiiy ncie czekają na ciebie slraz- 
nicy mający tylko jedno zadanie- zdo 
być łwO|Ę głowę. Jest ich wteiL i stano¬ 
wią rOzre Slopnle zagr nzinia. 

FO RMER HUM ANS -flfckopedcb - 
ne leszcze, są oni najstabp uzbrojeń 
i opancerzeni - jeden sirfał i kaplica. 

FOFIME R HUM ANS SERGE ANTS - 
Ci sieją o oczko wyżej od poprzednich 
Uzbrojeni w strzelby stanowią istotne 
zagrozene dla iwojego złowią 


"K 


SP IDERD EMDN -obrzy dli wy pająk 
rządzący całym interesem. 

Takjak w WOLFIE, w śdsnacżi ukryte 
są skry tki. Możesz w nich znaleźć wie¬ 
le urządzeń ułatwiających życie - kont* 
puleFOwą mapę poziomu z zaznaczo¬ 
nymi skrytkami, noktowizor ułatwiają¬ 
cy walkę w Ci r? * r ościach, ubranko f a- 
diacyjrseuodi ^rr- ąjącenazielonądDCŁ 
Poza tym wr^ę-czie walają śrf maga= 
zynki, butetec/ i -1 apteczki, hełmy ozu* 
pelniająćatwojeradwf lonesiły, Pjzb- 
łączriki na ścianach służą do otwiera¬ 
nia zamkniętych przejść, opuszczania 
niektórych ścian, uruchamiania wind 
Pnzetącząj je wszystkie. 

Barrlzo użyteczna jesl mapa. Oprócz 
tegDj Że oferuje zwykle udogodrcenia Ja¬ 
kie daje mą3a, możesz na niej zaznaczać 
rożne miejsca ułatwiająca onentację. 

Pełno jesl taż beczek z wybucho¬ 
wy mi substancjami. ^ tóre mej | 
korzystać do spalenia rnyth na odie 
glośó. Jednak wwą. zęby k:o mry 
M san pomysł 

owicie płynna i dy- 
^pig^fika zarówno pomieszczeń 
jJFj potworów stoi na najwyższym po - 
uomie, zaśelekiy łfatier... makab^cz ■ 
ne Dźwięk oczywiście też jssl super. 
Programiści pomyśleli o wszystkich 
drobnych elementach (kołysanie się 
broni podczas bieg u, sapanie zmęczo¬ 
nego człowieka, odrzut po wystrzale), 
które składają sie na genialną całość. 
Do tego masa informacji u dd j ekra¬ 
nu : w^ażniklwo^ego zdrowia (H E ALTU) 
i zbroi (ARMOUH] . zapatamuniCf, Stan 
iwoich lobolkćw. a w momencie odbte- 
rariasalwy przeciwnika, głowa patrzy 
wjegosironę. 

Wieczorkiem,w półmroku,z cichut¬ 
ko grającym SoundBlasterem, będąc 
sam w domu, można się lak wczuć, że 
aż strach. 

Kaluckl 

F S. Polecam Tlpsy w bieżącym KGB 
-życie sianie się prostsze. 
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